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NTE la
A oferta que

presenta ERBE
para el mes de
marzo, consistente
en regalar cualquiera de
los titulos de su catédlogo en el
momento de la compra de otro de
sus juegos de 875 ptas. ha habido una
contestacion por parte de los minoristas, que
se sienten perjudicados por la medida.
MUNDO SPECTRUM en esta ocasion ha querido hacerse
eco de estas opiniones y para ello refleja sus comentarios en la
siguiente entrevista realizada a Enrique Borrés, propietario de Master
Games, empresa que comercializa todo tipo de cintas de software.

UE repercusion tiene para los detallistas la modificacion de precios
ofrecida por Erbe?

Supone para los pequeiios distribuidores, una creacién de stocks tan grande
o mayor de la ya existente en la actualidad, sin ningtn beneficio para nosotros pero

" si para la productora. En teoria es una renovacion de stocks que no es tal, real-
mente es un cambio de producto ante el que tenemos la obligacién comercial de
regalar otro ya pagado anteriormente a coste habitual del mercado y que no he-
mos vendido, para que se renueve por otro producto mas barato que es el que se
ofrece como oferta.

Una vez pasado este momento, y dado la relativa antigiiedad de los titulos que
componen nuestros stocks y la promocion de la oferta, estos juegos ya no se ven-
deran, de hecho no tendran salida posible por haber copado la venta del producto
a base de esta oportunidad, asi, cintas que antes eran novedades, se convertiran
en cintas de saldo. ‘

: STA promocion recuerda a la bajada de precios de marzo del 87. Cémo
recuerdas las consecuencias de aquellas medidas?

Existia un stock de cintas con precio bastante mas elevado que el de venta
vy que habia que amortizar y Erbe no se hizo cargo de ningiin coste, aunque nece-
sitaba recuperar ventas. Con la comercializacion de los nuevos precios, no sélo
no perdia dinero, sino que empezaba a ganar.

P ERO gracias a aquella medida se vendieron muchas més cintas a costa
de los detallistas. Crees que Erbe deberia pensar en compensaros ante
estas variaciones? :

Creo que cualquier empresa del mercado que varie sus precios o sus condi-
ciones de comercializacién, deberia compensarnos, como han hecho otras em-
presas de software.

M UNDO SPECTRUM NO PRETENDE, AL
DIVULGAR ESTA ENTREVISTA, CENSURAR
, LA OFERTA LANZADA POR ERBE, SINO SIMPLEMENTE
DAR A CONOCER LA MANERA DE PENSAR DE LOS MINORISTAS
DE ESTE MERCADO, QUE SIN DUDA CONSTITUYEN UN IMPORTANTE
SECTOR DENTRO DEL MUNDILLO INFORMATICO. :
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programadores expertos que han realizado numerosos programas comer-

Pais de inventores, descubridores y aventureros no teniamos, porqué
ser menos en un campo que incluye estas tres cualidades, de hecho nos ha
costado unos afios el ponernos en marcha y a la altura de otros paises, pero
una vez que hemos conseguido arrancar el motor podemos decir que la
informdtica espafiola estd a la altura de las circunstancias, asi es y las ge-
neraciones mds jovenes estdn descubriendo, inventando y aventurdndose
en programas y juegos verdaderamente originales.

Pese a todo seguimos chocando con las sempiternas barrera, la falta
de herramientas de informacion y de apoyos hacen que el reconocido inge-
nio y capacidad latinas para la programacion, tengan nuevamente que lu-
char contra los elementos y superar a fuerza de un derroche de teson y sa-
crificio dificultades que programadores de otros paises tienen resueltas de
antemanao.

Mundo SPECTRUM ha sido tildada de ser una publicacion enfocada
a un publico poco iniciado en el campo de programacion, y en efecto asi
es, dado que pensamos que el tinico medio para que existan verdaderos
especialistas en un futuro, es fomentar a aquellos que todavia no saben pero
que tienen interés por aprender.

Sin embargo el equipo de redaccion de nuestra revista, compuesto por

ciales se pone a disposicion de todos aquellos que deseeis cualquier tipo
de colaboracion con nosotros o con programadores de toda Esparia para
el intercambio de rutinas, herramientas, etc.
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JUEGOS

Por fin llega la Abadia, uno de los
primeros programas tridimensionales
espaifioles, y.a su vez el mejor de to-
dos, tanto de programas extranjeros,
como nacionales. Es el cuidado grafi-
co de las estancias, de los personajes,
de los minimos detalles que en el jue-
go-aparecen, lo que le convierte en una
verdadera creacion sotweriana como
nunca se ha visto. Y razén de ello, es
que se han utilizado las 128k de me-
moria por completo, por lo que los su-
fridos usuarios de 48k no podran pro-
bar tal manjar.

Por supuesto, las vamos a tener muy
crudas con la tal Abadia, ya que la di-
ficultad de este juego alcanza cotas in-
sospechadas; pensar acabarlo en un
dia es cosa de locos, por lo que debe-
remos plantearnos una buena estrate-
gia a seguir. También podemos hacer
una grabacion de situaciones, pulsan-
do-SYMBOL SHIFT y una de las te-
‘clas del 1-9. Para cargar pulsaremos a
su vez SIMB+IMTRO Y podremos:

S Grabar
L Cargar
M Anular

0 H Y que mas decirte de la Abadia del
: Crimen que ya no sepas; €s un juego
7 magnifico, con unos graficos sober-
: bios, una dificultad escesiva, un mon-
2 4 ton de pantallas con gran realidad y ca-
OPERA SOFT - SPECTRUM | | ; lidad grafica.
128K ' La diversion esta servida, los asesi-
FORMATO: CINTA § : % N % E natos no han hecho mds que empezar.
il il P s s 28 f@ ¢

Luis Jorge Garcia
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JUEGOS

KNIGHTMARE

ACTIVISION

FORMATO: CASSETE
PRECIO: 875 PTAS.

DISTRIBUIDO: PROEIN S.A.

Bienvenido al juego...

“Es la hora sin tiempo; es el tiempo
sin mente; es el juego sin tiempo y el
Juego que retard a tu mente.

Bienvenidos, buscadores de ilusion,
al castillo de la confusion.

Me llaman Treguard, Sefior de las
M;izmorras.

Es la hora de iniciar tu bisqueda en
las oscuras salas del castillo de Damo-
nia, combatiendo los demonios que se
arrastran y en los abismos alimentan
su terror. Haz conjuros si los crees ne-
cesarios para obtener tu libertad.

jAtencion!, jAtencién! Te vigilaré y
de vez en cuando, una pista te daré.

Hay orédculos buenos y malvados;
uno se llama Runius y el otro Bugga-
ne. Consultales y consejos te daran so-
bre las cosas que te sorprenderan.

Pero la pesadilla es tuya: ganar, per-
der... o morir.

Aqui no hay nada real y probable-
mente todo sea ilusion. De manera que
sigue diciendo: “Es sélo un'juego... {0
no?”

TU MISION

Estds en algin punto del tiempo, en
una tierra en que los extranjeros no son
bienvenidos. Sobrevivir es tu deber y

el conocimiento tu objetivo. Busca en
las mazmorras y estancias del castillo
de Damonia aquellos objetos que te
puedan servir para librarte de las ga-
rras de la oscura mansion y sus sinies-
tros habitantes.

Tu fuerza vital se representa como
una vela al lado de la pagina, que se
ird consumiendo segtin pase el tiempo
y segun los golpes que te propinen los
guérdianes de Damonia.

Cada pégina del libro representa al-
gun lugar del castillo, el cual toma vida
cuando penetras en él. El sefior de las
mazmorras y los oraculos observan las
acciones de los caballeros, debido a lo
cual aparecen de vez en cuando hacien-
do ciertos comentarios.

LOS PODERES
DEL CABALLERO

El caballero puede combatir con sus
enemigos y realizar conjuros

HECHIZANDO.
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JUEGOS

Seleccionando la palabra SPELL y
a continuacion el nombre-del hechizo,
lograrés realizar un conjuro. Ten en
cuenta que para realizar un conjuro,
primero deberas haberlo encontrado.

El tipo de conjuros que podemos en-
contrar es:

— Anvil (Yunque). Con este conju-
ro lograremos estrellar todos los dia-
blos de la pantalla contra el suelo.

— Caspar (Materializa). Materiali-
za la llave que te permitira abrir cier-
tas puertas del castillo.

— Alchemy (Alquimia). Convierte
a algunos personajes en esferas de oro
mazizo, la mayoria pueden ser recogi-
das por el caballero como tesoro.

— Ice (Hielo). Una nube cargada
de lluvia magica congelara todo. Tan
pronto como la nube se evapore, todo
volvera a ser como antes.

— Toad (sapo). Convierte a tus ene-
migos en sapos.

— Meta morph (Metaformo). Con-
vierte los personajes en otros distintos.

Para luchar necesitards encontrar un
arma, por ejemplo una espada, una
vez la consigas no tendras mds que
acercarte a tu enemigo y combatir pul-
sando repetidas veces el boton de
disparo.

* % %k

Nada mads que decir de Knightma-
re, UE €S un gran juego, con una gran
calidad grafica y que nos mantendra
pegados al ordenador dias y dias has-
ta conseguir acabarlo.

Es de agradecer el pequeiio diccio-
nario que PROEIN S.A,, incluye jun-
to con las instrucciones, pudiendo de
esta forma entender facilmente cual-
quier texto en inglés que aparezca en
pantalla; asi como frases hechas.

L. J. GARCIA

||2 x 1"

DINAMIC
FORMATO: DISCO

PRECIO: 2.500 Pts.: Phantis - Freddy Hardest
2.250 Pts. -Don Quijote -Megacorp

Tras la aparicién del + 3, las
casas distribuidoras estan lan-
zando recopilaciones de los mejo-
res programas aparecidos hasta
estos momentos.

Dinamic se ha puesto en mar-
cha y nos ofrece cuatro de sus
mejores programas.

En una carpeta nos encontra-
mos con la prima de Sabrina 'y su
playboy, o sea Phantis y Freddy
Hardest.

En la segunda carpeta nos
encontramos los mejores progra-
mas conversacionales que se han
hecho en Espafia. Don Quijote y

DOS O UNO

Megacorp.

Por cierto, nosotros creemos
que el programador ha debido ver
o leer el libro titulado La clave esta
en Rebeca, ya que como dice en
el texto, la clave de acceso es
"Rebeca".

Antonio Pérez
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JUEGOS

Marble Madness, es uno de esos ti-
picos juegos, en los que manejas una
bolita sobre un plano tridimensional.
Tu misidn es ir avanzando por dicho
plano desafiando la inercia de la bola,
consiguiendo asi. desplazarte hasta el
lado de menor pendiente.

El tiempo es un punto en contra, tus
peores enemigos, las bolas, negras, in-
tentaran desviarte de tu ruta o arrojar-
te al vacio, logrando asi que pierdas el
poco tiempo que te queda, para cum-
plir tu mision. También tendrds en con-
tra, los grandes vacios que hay en di-
cho plano y a sus lados, por los que
en cualquier descuido caeremos por
ellos, (Perdiendo el consiguiente
tiempo).

Nuestro objetivo serd recoger todos
los puntos posibles que estén en el pla-
no y lograr atravesarlo en el menor
tiempo posible. Si hemos conseguido

atravesarlo y ademas, nos ha sobrado
tiempo, éste se convertira en bonus y
se incrementaran nuestros puntos en
relacién al tiempo sobrante.

Quizd Marble Madness no sea un
juego demasiado original, (para los
tiempos que corren), pero su calidad
grafica y dificultad, proporcionan cier-
tas dosis de adiccion que nos atard al
ordenador durante meses y meses. Y
decimos meses, porque Marble Mad-
ness, incorpora un disefiador grafico,
con el cual podremos disefiar nuestras
propias pantallas y convertir asi el jue-
go en otro diferente.

- N W e DN @ B

ORIGINALIDAD
MOVIMIENTOS
SONIDO
DIFICULTAD
ADICCION
PRESENTACION
MEDIDA

GRAFICOS

MARBLE
MADNESS

SPECTRUM 48 Y 128K
FORMATO: CINTA

EL DISENADOR

Dicho disefiador, (como ya contdba-
mos), ofrece la posibilidad de realizar
nuestras propias pantallas, variando
asi la dificultad a nuestro gusto; dichos
bloques tienen diferentes formas y ca-
racteristicas para que podamos formar
nuestros mapas y darles la dificultad
que queramos. Podremos elegir tam-
bién el nimero de enemigos por pan-
talla, su colocacion y asi mismo la co-
locacién de los puntos y el valor de
éstos.

TRUCOS

Si nada mds empezar el juego, no
hacemos nada, no tocamos ninguna te-
cla, en la mayoria de los casos, la bola
avanzard sola, pasando por su cuenta
las tres primera pantallas. Pero, jcui-
dado!, la cuarta no la pasard nunca,
tendrds que hacerlo ti con paciencia
y habilidad. Y si no lo consigues, ya
sabes, el disefiador puede resolver tus
problemas.

TIEMPO INFINITO:
POKE 59727,24

L. J. GARCIA
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JUEGOS

ANTARES

DRO SOFT
FORMATO: CINTA
PRECIO: 699 PTAS.

Todos aquellos que tengan ademads
de un MSX un Spectrum, conoceran
el famoso URIDIUM que tantos éxi-
tos ha cosechado para todas las versio-
nes. Antares es un programa muy pa-
recido que combina todos los
elementos que utiliza cualquier juego
de maquinas de calle.

Cabe reseflar que este programa ha
sido realizado integramente en Espa-
fla y mds concretamente en Madrid por
los programadores de DRO SOFT. Tal
vez a este juego le falte algun detalle
que puede hacerle mas entretenido, ya
que el SCROLL de pantalla no esta de-
masiado conseguido.

El juego consiste en el manejo de
una nave que debera intentar destruir
a todos los enemigos y pasar de nive-
les, el juego esta dividido en distintas
fases cada una mads dificil que la an-
terior.

3

PUNTOS A FAVOR:

—Juego tipo al de las mdquinas de
calle, con el aliciente de un decorado
en continuo movimiento.

—Graficos no muy buenos pero
muy acorde con el tipo de juego.

- N W e OO N O ®

PUNTOS EN CONTRA:

ORIGINALIDAD
GRAFICOS
MOVIMIENTOS
SONIDO
DIFICULTAD
ADICCION
PRESENTACION
MEDIDA

—Scroll no lineal.
—Lentitud de maniobra con la nave.
—Para fiabilidad en cuanto al dis-

paro de la nave. , FRANCISCO J. PAZ

8 MUNDO SPECTRUM



JUEGOS

PHANTOM CLUB

ERBE

FORMATO: CINTA

PV.P.: 875 PTAS.

TIPO: VIDEO AVENTURA

El Phantom Club es una reunion de
superhéroes que poseen la mar de po-
deres estrafios y mortiferos. Su traba-
jo era cuidar de los demds, pero un
buen dia Ovelor (el Gran Jefe) se con-
virfié en mala persona. Poco a poco
convencio a la mayoria para que le si-
guieran. Pero a ti todavia no te ha po-
dido convencer y decides luchar con
todos tus ex compafieros.

Al comenzar a jugar tu rango es el
minimo. Debes ir subiendo de rangoy
cuando consigas el maximo podras in-
tentar derrotar a Overlod.

El juego contiene mas de 550 pan-
tallas tridimensionales, en cada una de
ellas podemos encontrarnos con nues-
tros ex compafieros de aventuras.

Cuando te aparezca en la parte su-
perior izquierda de la pantalla una ca-
beza de dguila, deberds destruir a al-
gun personaje que se encuentre en ella.
Sin embargo, si aparece un rayo no po-
dras salir de la pantalla hasta que pase
un cierto tiempo.

Te vamos a dar unas sugerencias que
te van a venir al pelo:

—~Qjo con trampas en las habitacio-
nes faciles.

—Es esencial tomar nota de dénde
se encuentra las misisones.

—Perfeccionate en tus saltos y
aprende a usar tus poderes.

—Ten cuidado con el hombre arafia,
ya que si le matas se convertird en ara-
fla y te perseguira por toda la habi-
tacion.

De todas formas por si te resulta di-
ficil acabar este juego te ponemos el
cargador. Tecléalo y sdlvalo con GO

TO

110. Una vez hecho ésto pulsa

RUN vy sigue las instrucciones que te
pone en la pantalla.

NIVELES
1. ZELATOR
2. TEORICUS
3. PRACTICUS
4, PHILOSOPHUS
5. ADEPTUS MINOR
6. ADEPTUS MAJOR
7. ADEPTUS EXTEMPUS
8. MAGISTER TEMPLI
9. MAGUS
10. ISPSISIMUS
10
9
8
7 e
:
4
3
2
g g % s £ 8 § s

1@ REM Cargador PHANTOM CLUB

20 REM Por ANTOMIO PEREZ

32 REM HUMNDO SPECTRUM

49 REM 192

5@ POKE 23658,8: PRINT FLRSH 1
;UYPARA EL CASSETE. s ssvasssansaas
0" PAUSE 10@: CLEAR 24992: LET

UI=194: LET N=§S

6@ INPUT "Quieres vidas infini
tas (S/M):";c%: IF rs="N" THEN L
ET UI=0: 30 TO 7@

65 GO TQ 20 .

7@ IMPUT "Mumero de vidas (1-2
SS1"iM: IF M<® OR n»255 THEN GO
TO 7@ :

8@ FOR {=23295 TO 233@3: RERD
LAR: POKE i ,0RA: NEXT i & %

90 CLS : PRINT FLASH 1;"IMSERT
A CINTA ORIGIMAL ssssssea:' 70 LOA
D "“SCREEM$ : LORCL "“CODE : RAMD
OMIZE U3SR 23296 A :

100 DATR £2,0,50,80,UI,682,H,50,
40,224,125,163,37

11@ SAVE “CARPHAM" LINE 1@

ANTONIO PEREZ

MUNDO SPECTRUM 9



JUEGOS

STREET

Seguramente mds de una vez te has
sentido violento, con ganas de sacudir
al primero que se te ponga por medio.
Con Street Hassle no tendrés ese pro-
blema, al contrario, todo el mundo in-
tentard sacudirte y tu misidn claramen-
te serd, sacudir para no ser sacudido.

Eres el dltimo prototipo de hombre
ultracachas, creado para acabar con
todo lo que aparentemente es bueno y,
_por lo tanto deberds andarte con cui-
dado ante:

MOTORISTA, te arrollard con su
moto ultimo modelo.

HASSLE

FORMATO: CINTA
875 PTAS.
DRO

GORDOS, tienen pinta de buena
persona y todo, pero fiate y te mata-
rdan a barrigazos. Tienen mucha
enérgia.

Y otros personajes de caracteristicas
similares a los anteriores.

AN weE O N @ S

ANCIANITAS, no dudaran en tirar
del paragiias para abrirte la cabeza,
por lo tanto, abresela ti primero.

ANCIANOS, no te fies por su apa-
riencia de buena persona, no son lo
que parecen. Te pegaran bastonazos y
arrojaran latas para acabar contigo.
Unos buenos pufietazos y se re-
formaran.

POLICIAS, te dardan capones. Son
muy poderosos, por lo tanto tendras
que golpearlos varias veces.

GORILAS, no son lo que parecen,
de dos sopapos te los quitardas de
enmedio.

g JoiB zg
ERERRE R
EL JUEGO:

Se compone de dos partes del mis-
mo tipo, a las cuales accederemos de
la siguiente forma:

e Sitenemos un 128K y hemos rea-
lizado la carga en modo 128K, se car-
gard el programa entero y solo tendre-
mos que pulsar la tecla “I’, durante el
juego para acceder a la 22 parte (Ni-
vel 6).

® Si de lo contrario, poseemos un
48K, deberemos cargar la 22 fase pul-
sando la tecla “L”’ durante el juego o
llegando al final de la 12 fase.

LOS GOLPES:
® Los golpes que pueda dar nuestro

“rambo”, dependera del nivel en el que
estemos:

10 MUNDO SPECTRUM




JUEGOS

)

¢ Patadas al cuerpo.

® Incrustacion del enemigo en el
suelo.

e Volteo del enemigo.

¢ Estrangulacién en SI bemol con
acompafiamiento.

¢ Puifietazo.

® Y por ultimo, Cabezazo.

Ademads nuestro protagonista podré
saltar, ir a la izquierda, a la derecha y
agacharse. También a titulo de curio-
sidad, cuando la fuerza no vale,
MANA, vy asi es como debe ser.

10 REM POR LUIS JORGE GARCIA
MUNDO SPECTRUM
SREET HASSLE
20 CLEAR 30000: LET L=0: LET U
=0: POKE 23658, 8
30 INPUT "VIDAS INFINITAS (S/N
). ";A$: IF A$="S" THEN LET L=19
3

40 INPUT "JUEGO FACIL (S/N).";
A$: IF A$="S" THEN LET U=185

70 PRINT #1; FLASH 1;"
LA CINTA ORIGINAL

**": LOAD ""CODE

80 FOR n=62004 TO 62017: READ
a: POKE n,a: NEXT n

90 DATA 175, 50,15,U0, 50,252,L, 1
95,152, 184, 205, 86, 5, 201

91 POKE 61989,62: POKE 61973,6
2

100 RANDOMIZE USR 61952

110 SAVE "S.HASSLE" LINE O

PON
": MERGE

¢ Cuando te salga un perro rabio-
so, no intentes matarle, simplemente
acariciale, se volverd manso e ird en
busca de otros aires. Deberas hacer lo
mismo con el bombero que rueda por
el suelo. (Abajo y disparo = acariciar).

El cargador ofrece las posibilidades
de:

VIDAS INFINITAS. No tendras
que preocuparte mas de las vidas que
te quedan.

JUEGO FACIL. Mientras avances al
frente, ningtin enemigo aparecera en tu
camino.

POKE 47375, O .JUEGO FACIL
POKE 49883, nN° de vidas (n=0-255)
POKE 49660, 0 VIDAS INFINITAS

Luis Jorge Garcia

RAMPAGE

10
9
L [ |
7
‘ =
5
4
3
2
1
8 3
gzsgsgg
33355225

ACTIVISION
PROEIN SA
FORMATO: CINTA
PRECIO: 875 PTAS.

George, Lizzie y Ralph, eran tres ami-
80s que trabajan en un importante cen-
tro de aplicaciones sobre radioactividad
cOsmica. Los problemas llegaron cuan-

do una sobrecarga, produjo una explo-
sién que contamind sus cuerpos, trans-
forméndolos en horribles bestias
prehistdricas.

Ahora George era King Kong, Lizzie,
Godzilla y Ralph, el hombre lobo.

Su unica obsesion era destruir todos
los rascacielos que encontraban por me-
dio, comiéndose todo lo que apareciera
a su alcance: hombres, televisores, cajas
fuertes, etc...

Tenian previsto acabar con las 50 ciu-
dades mds pobladas del mundo, gol-
peando con sus pufios en los edificios,
logrando de esta forma deteriorarlos,
hasta tal punto que se derrumbaban so-
bre sus bases.

MUNDO SPECTRUM 11



JUEGOS

Ante tales hechos, no quedo otro re-
medio que llamar a la armada, a la po-
licia y a voluntarios de la vecindad, que
ante el acoso de los enemigos dispara-
ban desde ventanas, helicopteros, tan-
ques y coches de policia.

10 REM POR LUIS JORGE GARCIA
MUNDO SPECTRUM
RAMPAGE

20 BORDER O: INK O: PAPER 0: C
LEAR 32767: LET 1=0: LET u=0

30 POKE 23658,8: INPUT "SIN HE
LICOPTEROS (S/N).";a$: IF a$="8"
THEN LET u=242

40 INPUT "SIN FRANCOTIRADORES
(S/N).";as$: IF a$="8" THEN LET

1=226
50 PRINT #1;" - PON LA CINT
3 ORIGINAL “: LOAD ""CODE 65
88

60 FOR n=65088 TO 65106: POKE
n-14,PEEK n: NEXT n: POKE 65107,
0: POKE 65093, 246

70 FOR n=65084 TO 65106: READ
a: POKE n,a: NEXT n

80 DATA 62,168, 50,105,255,62,9
7,50, 108,255,185,84,254 "

90 FOR n=25000 TO 25010: READ
a: POKE n,a: NEXT n

100 DATA 62,201,50,93,1,50,139,
u, 185, 0, 222 .

110 RANDOMIZE USR 8507

120 SAVE "carampage” LINE 0O

EL CARGADOR

Tecleando el cargador que a continua-
cion te ofrecemos, conseguirds que no

los helicépteros, pudiendo de esta for- TEROS)
ma, acabar las 150 pantallas de las que POKE 57949,2¢1 (SIN FRANCO - TI-
se compone el juego. RADORES)

salgan los francotiradores, ni tampoco POKE 62¢91,2¢1 (SIN HELICOP-

Luis Jorge Garcia

COMBAT-SCHOOL

una para el 48K. y por la cara B una
para el Spectrum 128K.

ERBE

SPECTRUM 48K Y 128K.
PRECIO: 875 PTAS
FORMATO: CINTA

AN wbs e N o0 d

LA CINTA

La cinta tiene dos versiones del
COMBAT SCHOOL. Por la cara A

e [T{TTTHITT]

ORIGINALIDAD
DIFICULTAD
ADICCION
PRESENTACION

GRAFICOS
MOVIMIENTOS

SONIDO

Ambos son iguales, salvo que el
COMBAT SCHOOL 128K tiene mu-
sica y efectos sonoros con el nuevo
CHIP DE SONIDO. También incor-
pofa la ventaja de tener todas las fa-
ses cargadas en el DISCO-RAM, li-
brandonos asi la tan tediosa carga y
busqueda de fases.

EL JUEGO

Acabas de alistarte en el Cuerpo de
Marines, el mas duro de los que exis-
ten en U.S.A. Te enfrentaras a toda una
serie de pruebas que te seran muy di-
ficiles de superar. Tu objetivo es aca-
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JUEGOS

bar el campamento, pero lo vas a te-
ner muy duro. Incluso si lo consigues
hay mas aun. Lo mds seguro es que te
envien a cumplir una misién que pon-
dra a prueba todo lo que acabas de
apfender, podras conseguirlo?

El juego se compone de nueve fases;

1. Carrera de obstéculos.

Tu misidn sera saltar por encima de
las vallas, cuando ya las hayas recorri-
do todas, verds una escalera horizon-
tal. Salta sobre ella y agita a toda ve-
locidad el joystick para pasar. Tus
esfuerzos seran recompensados.

2. Campo de Tiro.

Aparecen varios blancos al azar du-
rante esta prueba y debes mover el cur-
sor y disparar al mayor nimero posi-
ble. Tiene que dar un nimero minimo
de blancos. Si te pasas del minimo con-
seguirds bonificaciones.

diwisg

S

3. Carrera del Hombre de Hierro.

Debes conseguir y mantener una ve-
locidad maxima mientras evitas obta-
culos como rocas y minas. Puedes sal-
tar, pero cuidado con aterrizar sobre
algo que te haga tropezar, perderds
tiempo.

4. Campo de tiro 2.

Es parecido al campo de tiro 1, pero
ahora tu arma es una metralleta y los
blancos son tanques robot.

5. Pulso.

Perder esta fase, que es lo mas facil
si juegas contra el ordenador, no sig-
nificara tu expulsion. Debes ganar a tu
contrario.

bDeguoo

6. Campo de tiro 3. »

Es igual que campo de tiro 1, pero
hay blancos de color rojo a los que no
debes dar.

7. Combate con el instructor.

Es lo mas dificil de todas las prue-
bas. Tienes que derrotar al instructor
con todas tus habilidades.

8. Flexiones.

Si es por muy poco por lo que no
logras clasificarte en cualquiera de las
seis pruebas anteriores, hay posibilidad
de repescarte con las flexiones para
conseguir poder pasar a la prueba si-
guiente. Si no consigues pasar esta
prueba, serds eliminado y volverds al
principio de la prueba.

LA MISION

Si logras jurar bandera te enviardn
en una mision de rescate de un rehén
en una embajada americana. Los de-
talles son secretos, pero se sabe que el
enemigo estd fuertemente armado y
debe ser derrotado con mucho valor.

TRUCOS

En el combate contra el instructor,
lo mejor que puedes hacer es atacar y
huir con toda rapidez, asi logrards evi-
tar sus golpes.

El pulso no es una prueba indispen-

sable, simplemente te dard tiempo
extra.

L.J. Garcia
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JUEGOS
START PILOT

FIREBIRD

DISTRIBUIDO POR DRO SOFT
SPECTRUM 48, 128K

PRECIO: 699 PTAS.

FORMATO: CINTA

Start Pilot, es uno de esos juegos,
donde la rapidez y los reflejos son mas
que necesarios. Es una carrera contra
reloj sobre una plataforma espacial. La
cinta viene con dos versiones de jue-
go, por la cara A: una versidon para
Spectrum 48k y por la cara B: una ver-
sién para el 128K.

Graficamente no se diferencian en
nada, pero la version 128k, es mads
completa; la calidad de efectos sono-
ros y la musica que le acompafia hace
que sintamos la necesidad de ponernos
a los mandos de la nave, atravesando
la galaxia al limite de velocidad, esqui-
vando muros y disparos, destruyendo
enemigos y obstaculos.

De esta forma conseguiremos dine-
ro, que nos servird para comprar nue-

“NwdEOO N ®OD
ORIGINALIDAD {
GRAFICOS
MOVIMIENTOS
SONIDD
DIFICULTAD
AICCION i |
PRESENTACION -
o [TTTTTHIIT]

VoS equipos y armamento. EL CARGADOR
Dicha carrera, puede ser jugada por
1 6 2 jugadores a la vez, ganando 16- Tecleando el cargador que a conti-

gicamente, el que mds espacio hubiese  nuacién presentamos, obtendras vidas
recorrido. Comenzamos con seis vidas  infinitas.
que iran desapareciendo segiin nos
choquemos contra los diversos obstd-  VIDAS INFINITAS: 44130,0
culos y ante los inagotables ataques de
los alienigenas.

Nos encontramos ante un juego al-
tamente adictivo, que nos mantendra
pegados al televisor horas y horas, in- L. J. GARCIA
tentando pasar de fase.
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RASTAN

Desde Inglaterra nos llega este fan-

tdstico programa en donde tendremos

que luchar contra peligrosos dragones

verdes, bajar por lianas y un sin fin de -

cosas mas.

CLEVER

AND
SMART

Lo mads seguro es que en Espafia no
se conozcan por el nombre de Clever
and Smart sino por Mortadelo y File-
mon. Este juego que suponemos pron-
to estara en Espaiia, proviene de Ma-
gic Bytes, casa fundada en Alemania.

No sabemos si estara el Super pero
seguro que el profesor Bacterio hara de
las suyas.

MUNDO SPECTRUM 15



JUEGOS

ADELANTOS

3 Desde los primeros tiempos, siem-
F R l X pre ha habido juegos referentes a ca-

rreras de coches. Ahora le toca el tur-
no a éste. Es una mezcla entre
BANDERA A CUADROS y POLE
POSITION. Segun nos han comenta-
do, el movimiento de velocidad es bas-
tante bueno y la gran dificultad haran
de este juego un buen simulado de For-
mula 1.

BRAVESTARR SUPER
HANG-ON

Este programa nos recuerda al DE-
SESPERADO, aunque no tiene nada
que ver con él. Al parecer estamos en
NEW TEXAS y tenemos que apro- -
piarnos de un montén de dinero y es-
capar hacia la frontera del futuro.

El argumento no esta nada mal, sdlo
queda echarle un vistazo.

GARFIELD

GARFIELD es ese gato que nos
hace reir y pasar ratos inolvidables. Era
raro que no estuviese en ordenador,
por eso una empresa britdnica se ha
hecho con los derechos y ha sacado en
las pantallas a este simpatico gato. Pa-
rece ser que el juego simula un tebeo
movil, en donde nosotros dirigimos al
personaje.

Esperemos que esté muy pronto en

Este programa que pronto estard
en nuestras pantallas, es un clasico, ya
que es un simulador de moto. Tiene
cierto parecido al famoso ENDURO
RACER, pero lo dnico que hay que
_ realizar es una carrera por Asia, Afri-
nuestro pais. ; ca, América y Europa.
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JUEGOS

ADELANTOS
IRON
HORSE

La accién se vuelve dinamita cuan-
do los Gringos atacan. Debemos redu-
cirlos, ya que ofrecen recompensas de
hasta 20.000 ddlares por cabeza. Tam-
bién nos encontraremos trenes y caba-
llos. Todo ésto lo veremos en IRON
HORSE lo traera a Espafia KONAMI.

GIDEARM>

SIDEARMS es el clasico juego de
marcianos, en donde lo unico que nos
importa es matar toda clase de seres
que pululan por los confines del uni-
Verso, para que nuestra puntuacion sea
lo mas alta. Si no nos equivocamos,
tiene cierto parecido al NEMESIS y la
posibilidad de poder participar dos ju-
gadores.

Dentro de muy poco, KONAMI nos
deleitard con este juego.

El objeto es pasar las fuerzas ene-
migas atravesando campos minados,
arenas movedizas, puentes y un sin fin
de peligros més. El argumento no est4
nada mal, sélo nos queda esperar.

MONTY CHRISTMAS

10 REM FORE LUIS .JORGE GARCIA
ANTONIO FPEREZ GARCIA
FRANCISCO J.PAZ
28-DiCiEmBrE

(1988)
20 CLEAR 24574: PRINT #1;"
PON LA CINTA ORIGINAL b

NK 0: LOAD “"CODE : POKE 38302, 0
: POKE 34114,201: RANDOMIZE USR
133024
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S POKES MAS FAMOSO0S — i

FROST RYTE

F.MARTIN

BGADGET
GALYAN
- BAME QVER 1

- BAME OVER 2

- BAUNTLET
GHOSTBUSTER

= GHOST ‘N GOEBL INS
BIANT 'S REVENGE
GILLIGAN'S GOLD
GREEN BERET

BUN RUNNER
GYROSCOPE

HEAD OVER HEALS

HEARTLAND

=~ HEREERT ‘'S

HIJACK
HIPERACTION

— HORACIO ESQUIADOR
HOWARD

HUNCHBACK
HYDROFOOL.

I BALL
IMPOSSABAL.L
INFILTRATOR

JACK AND BEANSTALK
JACK THE NIPPER
JAIL BREAK

r JET PAC

KAP TRAP

KINETIK

KLIF HANGER
KNIGHT LORE
KOKOTONI WILF
KRAKOUT

KUNG FU MASTER
KYREL

LA VENGANZA

LAS 3 LUCES DE G.
LEGEND OF AMAZON W.
r LIBHT FORCE

MABG MAX

MANIC MINER
MANTRONI X

MARIO BROS

MASTERS OF THE UNIV.
MEGABUCKS

MERMAID MADNESS
MISSION IMPOSIELE
MONT ALERT

MOTOS

MOVIE

MR WIMPI

M8 PACMAN

MUTANT MONTY
NEMESIS

* NEMESIS THE WARLOCK
NIGHT SHADE
NIGHTMARE RALLY
NOMAD

NONAMED

NOSFERATU

NUCLEAR BOWLS
OLE TORO

OLLI & LISA
ORION

I~ PAPER BOY
PARABOLA
PENTAGRAM
PHANTOMAS
PHANTOMAS 11
PINBAL WIZARD
PIPPO

JUEGO — POKES

36560,24 % 36561,2IV.I./ 246315,24 1.E.
37113,24 1.C./ 35475,200 8.8./

I3805,24 & I3806,2 T.l.

26831,0 N.C./ 25301,N P.1./ 25308,N P.2,
27100,201 Vuelves tonto a tu contrario.
S5237,126 V.1./ 44720,N(0-100) N.V,
49650,201 @Q.E.

31870,N N.V./ 31880,N N.B./ 36789,201 Q.E.
9329y 200NN 3237740 B. 1./ I9273,201 Eoks
31857,N N.V./ 31807,N N.B./ 32377,0 B.I.
38691,0 V.I1./ 38631,201 E.I./ CLAVE: 18024
48488,20 V.I.

46305631 Cédigo de la cuenta.
ITNR7VO-ECTL /3514050 Ir

24504,0 V. 1.

52881,0 & 52882,0 % 52883,0 V.I.

40919,N N.V. ;

49171,0 V. 1./ 484659,0 P.1/ 49053,0 J.1.
8539920 V. 1./ 82138,0 T, 1.

42195,0 V.1./ 43132,0 & 43134,235 Supersaltos.
38315,0 1

23365,230 E. 1./ 23360,254 T.I.

3I9656,201 V.I.

63280,201 Tals

43481,24 1.

29009,0 Q. Trafico.

60049 ,201 X./ 57214,201 T.I.

26888,0 V. 1.

25883,201 I.

49165,201 V. 1.

41115,N N.V./ 41184,182 V.1./ 37534,201 T.I.
40327 ,201 I.

S6103,N N.V, (0-99)

43516,201 V.I.

53I030,N N.V.

25018,0 V.I.

31061,0 V. I.7 29362,N N.V.

TS0658,N N.V./ 61061,0 V.I./ 51722,194 @.E.
26515,N(1-100) N.V.

53567,201 V.I1./ 44947, N.V.

42214 ,N(0-88) N.V./ 29199,201 I.

45863,0 & 46565,0 V. 1.

27982,0 V.1./ Z7400,0 T.1.

35392,0 V.1.7 41063,0 T.I.

53136,0 V.I.

58682,0 I.
G7960,0 V.
40725,0 V.

1./ 60040,0 T.1./ 58114,0 0.E.
1.

58471,0 V. 1.
JIG136,0 V. I./ 34798,0 & 34799,0 & 34800,0 0.1.
45971 4N N.V.

F0363,N N.V.

24576,0 V. 1I.

38166,201 & 38153,0 & 351%54,0 E.I./ 374460,0 T.I.
32020,0 I. créditos telefénicos.

31484,0 V.I.

36827,201 Q. Robots.

39754,0/ I9753,0/ I9755,0 V.I.

42241,0 V. I.

64905,41 & 6£4906,248 V.I.

I3693,0 & 45626,0 V. 1.

49769,N N.V. (1-100)

S54933,0 V.I.

S1949,0 V, 1./ S1108,195 1./ S54304,60 D.L.
31851,0 D.1I.

53442,0 & 53443,12 V.I.

26287 N N.V.

40703,0 V.I.

33715,0 V. 1.

38543,194 8.M./ 38720,194 & 38837,194 A.I./
38878,194 P.1./ 38393,194 R.1./ 32496,201 T.l.
55181,0 1./ 54317,61 V.I. :
§57029,203 & 57030,203 Pasas de prueba.

52227 ,n+1 N.T. i

36076,201 V.1,

37319,201 V.I.

S50577,24 & 50578,2 V.I.

3IB8I0I,0 V.I.

45480,N N.V.

44819,0 E.1./ 46790,191 No 36 objetos.

28404,0 I./ 2&781,201 Q.F.

48182,0 V.I1./ 45566 ,N N.V.

269204N N.V./ 27529,0 & 27532,0 V.I.
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COMO GANAR A LA LOTO
CON SU DRDENADOR (Y 1I)

En esta segunda parte
del articulo ofrecemos el
programa que lleva a la
préctica todos los princi-
pios técnicos que vimos
en lo anteriormente pu-
blicado.

Debido a la gran can-
tidad de calculos y lo
complejo de los mismos,
el programa se toma un
largo rato en inicializar-
se. Pero una vez supera-
da esta fase, el resto de
operaciones se realizan de
un modo casi inmediato.

Para que pueda fun-
cionar es imprescindible
la apertura previa de un
fichero en microdrive o
cinta de la siguiente for-
ma;:

Una vez en el menu del
programa, se debera ele-
gir la opcidén 3 y poner al
dia el fichero, a tal efec-
to se adjunta una tabla-
indice de apariciones ac-
tualizada al dia 4-11-88.
De cualquier modo en el
suplemento dominical del
diario EL PAIS suelen
aparecer tablas similares.

El programa utiliza los
cursores y la barra espa-
ciadora para introducir
los datos que necesita.

Por tltimo, recordar
que la efectividad de este
programa es mayor cuan-
to mds préxima esté la fe-
cha del sorteo.

iAh! ;Y no se olviden
de nosotros si tienen
suerte!

2 3

P Cargador-para cinta

19 DIM U(49)

29 LET Fg=""

39 SAVE "DATOS" DATA U()
49 SAVE “"FECHA" F$

186 ’ Cargador para MICRODRIVE
20 7 .

3@ DIM U(49)

49 LET F$=""

50 OPEN #5;"M";1; "DATOS"

60 FOR N=1 TO 49
76 PRINT #5; U(N)
80 NEXT N

99 CLOOSE #5

109 OPEN #6; "M";
119 PRINT #6; F$.
129 CLOSE #6

1; "FECHA"

1 REM

2 REM & ALFONSO GQUSTAVO CHICO
' FERNANDEZ DE TERAN

3 REM

.4 REM

19 PRINT AT 16,9; PAPER 1; INK
7;"INICIALIZACION.ESPERE 38 MIN

UTOS"

2@ RANDOMIZE
- 39 DIM H(1,2):
n(l19a) .

76 FOR f£=1 TO 12

8@ FOR m=1 TO 199

99 LET n(m)=INT (RND%5@):
(m)=@ THEN- GO TO 99

10@ NEXT m

110 LET h(1i,1)=n(1)

115 LET h(1,2)=1

120 FOR r=1 TO 100

139 LET veces=@

140 FOR o=1 TO 199

150 IF n(r)=n(o) THEN LET ‘vece
s=veces+l

160 NEXT o

178 IF veces>h(1,2) THEN GO SU
B 80992

189 NEXT r

185 IF f£>1 THEN GO SUB 399: GO
TO 209

187 LET v(f)—h(l -5}

200 NEXT-f

205 BEEP 1,4

210 GO TO 520

DIM v(12): DIM

IFn
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399 REM ordena

310 IF v(f-1)<h(1l,1) THEN LET
v(f)=h(1,1): RETURN

320 LET q=1

339 IF V(Q)>h(1 1) THEN FOR. a=
f-1 TO q STEP -1: LET v(a+l)=v(a

): NEXT a: LET v(q)=h(1l,1): RETU
RN
349 LET q=q+1: IF q<>f THEN GO
TO 339
359 RETURN

499 REM inicializacion
508 GO SUB 1000
581 DIM e(2,86)
592 DIM r(30@,6)
- 503 LET FLAG1=@; LET FLAGZ-E
535 DIM u(49)
519 LET nnum=6
520 LET nap=1
538 GO SUB .2000
549 GO TO 3909
1099 REM sub.pantalla
1916 CLS
1929 PRINT AT 1 8; PAPER 1; INK.
7; "LOTERIA PRIMITIVA"
193¢ PRINT AT 5,5; INK 4; PAPER
7:;"1, -CANTIDAD DE NUMEROS *3AT 7
»8;"2,~CANTIDAD DE APUESTAS:";AT
9,5; "*IMPORTE: "; AT 12,5;"3.-ACT
UALIZAR DATOS" yAT 14, 5."4 ~ELECC
ION DE NUMEROS" AT 16,5;"5,-VER
NOMEROS"
1¢8@ PRINT AT 19,9; INK 7; PAPER
65;"” PULSA EL NUMERO DE LA OPCI
1999 PRINT AT 21,@; INK ©; PAPER
7;CHR$ (127); CHR$ (32),CHR$ 65
);CHR$ (46);CHR$ (71);CHR$ (486);
CHR$ £87); CHR$ (72 )7 CHR$ (73);CH
R$ (67); CHR$ (79);“ *HkMUNDO SPR
CTRUM***"
119@ RETURN
2009 REM PONE NNUM, NAP
2005 LET M$=STR$ (NNUM)+" *
2019 PRINT AT 5,29; INK 2:M$
2015 LET Z$=STR$ (NAP)+" *
2020 PRINT AT 7,29; INK 2:;Z%
3039 PRINT AT 9,14; INK 2;NAPX19
2049 RETURN
3990 REM BUCLE PRINCIPAL
3985 LET I$=INKEY$
3919 IF I$="1" THEN GO SUB 4000
3020 IF I$="2" THEN GO SUB 4199
3030 IF I$="3" THEN GO SUB 4200

3040 IF I$="4" AND FLAG1l=1 THEN
GO SUB 5090 -

3050 IF I$="5" AND FLAG2=1 THEN
GO SUB 6000

3969 GO TO 3000

4900@ REM NNUM

4995 LET FLAG2=0

4019 PRINT AT 5,4; INK 6;">"

4020 LET I$=INKEY$

4925 IF I$="5" AND NNUM>6 THEN
LET NNUM=NNUM-1 :
40939 IF I$="8" AND NNUM<12 THEN
LET NNUM=NNUM+1: IF NNUM>6 AND
NAP=1 THEN LET NAP=NAP+1
4949 IF Ig=" “ THEN GO SUB 2000
: PRINT AT 5,4;" ": RETURN
4050 GO BUB 20090
4069 GO TO 4020
4109 REM NAP
4195 LET FLAG2=0
4119 PRINT AT 7,4; INK 6;">"
4120 LET I$=INKEY$
4125 IF I$="5" AND NAP>1 THEN L
ET NAP=NAP-1
4139 IF I$="8" AND NAP<24 THEN
LET NAP=NAP+1
4140 IF I$=" " THEN GO BUB 2000
: PRINT AT 7,4;" ": RETURN
4150 GO SUB 2000
4160 GO TO 4100
420% REM. ACTUALIZAR DATOS -
4205 LET FLAGl 1
4219 CLS ,
4212 INPUT “"CASSETTE O MICRODRIV
E?(C/M)";1I$: IF I$="M" THEN GO
TO 4500

PRINT PAPER 1;

4214 CLS : INK 2

;" INTRODUZCA CINTA DE FICHEROS
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NEMW-8C

422@ LOAD "DATOB" DATA U()

4230 LOAD "FECHA" DATA F$()

4274 CLS

4280 PRINT AT @,0; INK 7; PAPER
2;"ULTIMA ACTUALIZACION:";F$(1)
4299 INPUT “"FECHA ACTUAL?";F$(1)
4309 FOR N=1 TO 49

4319 PRINT AT 4,8; INK 7; PAPER
1; "APARICIONES DEL NUMERO ";N;":
";AT 4,25;0(N)

4315 LET I$=INKEY$

4320 IF I$="8" THEN LET U(N)=U(
N)+1: PRINT AT 4,25;8TR$ (U(N))+
4330 IF I$="56" AND U(N)>@ THEN -
LET U(N)=UO(N)-1: PRINT AT 4,25;8
TR$ (U(N))+" "

4349 IF I$=" " THEN NEXT N: GO
TO 4369 :

4350 GO TO 4315

4360 CLS

4379 PRINT FLASH 1; INK 2;" PR
OCEDIENDO A GRABAR FICHERO "
4375 PRINT FLASH 1;INK 1;" RE
BOBINE LA CINTA HASTA EL CO
MIENZO DEL FICHERO ANTERIOR "
4380 PAUSE @ :
4399 BAVE "DATOS" DATA U()

44900 SAVE "FECHA" DATA F$()

4417 GO SUB 1000

4418 GO SUB 2009

4420 RETURN 5 '
4509 CLS : PRINT TFLASH 1; INK 2
; "INTRODUZCA CARTUCHO DE FICHERO
g »

4519 OPEN #4;"M";1;"DATOS"

4520 FOR N=1 TO 48: INPUT #4;U(N
) .
45390 NEXT N

4549 CLOSE #4

4550 OPEN #5;"M";1; "FECHA"

45690 INPUT #5;F$

4579 CLOSE #5

4575 CLS '

4580 PRINT AT ©,0; INK 7; PAPER.
2;"ULTIMA ACTUALIZACION:";F$
4590 INPUT "FECHA ACTUAL?";F$
4609 FOR N=1 TO 49

46190 PRINT AT 4,9; INK 7; PAPER
1; "APARICIONES DEL NUMERO ";N;":
";AT 4,28; INK @; PAPER 7;8TRE$ (
U(N))”'" "

4615 LET I$=INKEY$

4639 IF I$="5" AND U(N)>@ THEN
LET U(N)=U(N)-1: PRINT AT 4, 28;8
TR$ (U(N))"'n "

4869 CLS

5700 IF N-14=M THEN LET R(N,M)=

4635 IF I$="8" THEN LET U(N)=0U(
N)+1: PRINT AT 4,28;5TR$ (U(N))+
4649 IF I$=" " THEN NEXT N: GO
TO 4669

4650 GO TO 4615

4879 PRINT FLASH 1; INK 2;" PR

OCEDIENDO A GRABAR FICHERO "
4680 ERASE "M";1; "DATOS"

4699 ERASE "M";1; "FECHA"

47909 OPEN #rd;"M";1; "DATOS"

4719 FOR N=1 TO 49

4720 PRINT #d;U0(N)

4739 NEXT N

474@ CLOSE #d

4750 OPEN #5;"M";1; "FECHA"

4769 PRINT #5;F¢$

4780 CLOSE #5

4800 GO SUB 1903

4819 GO SUB 2099

482@ RETURN

509@ REM ELECCION DE NUMEROS
5005 GO SUB 7999

5310 LET FLAGZ=1

5@12 PRINT AT 14,4; INK 6;">
502@ FOR N=1 TO NAP ;

58390 FOR M=1 TO 6

504 IF N=1 THEN LET R(N,M)=E(1
» M)

5@5@ IF N=2 THEN LET R(N,M)=E(2
» M) ! :

5@69 IF N>2 AND N<9 THEN GO SUB
5500 ;

5079 IF N>8 AND N<15 THEN GO 8SU

B 5699

5080 IF N>14 AND N<2@ THEN GO 8

UB 5799

5099 IF N>19 AND N<25 THEN GO S
UB 5809

5100 NEXT M

5119 NEXT N

5129 PRINT AT 14,4;" "

5139 RETURN

5508 IF N-2=M THEN LET R(N,M)=E
(2,M): RETURN

5519 LET R(N,M)=E(1, M)

5529 RETURN

560@ IF N-8=M THEN LET R(N,M)=E
(1,M): RETURN

5610 LET R(N,M)=E(2,M)

5629 RETURN

E(2,M): LET R(N,M+1)=E(2,M+1): L
ET M=M+1: RETURN :
5719 LET R(N,M)=E(1,M)
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572% RETURN ‘ 616® RETURN -
5809 IF N-19=M THEN LET R(N,M)= 65@@ FOR N=1 TO NAP
E(1,M): LET R(N,M+1)=E(1,M+1): L 8519 LPRINT "APUESTA NUM.“;N
ET M=M+1: RETURN ‘ 652@ FOR M=1 TO 6
58189 LET R(N,M)=E(2,M) 8530 LPRINT R(N,M);"-";
5829 RETURN | 8549 NEXT M: NEXT N
6929 REM PRESENTACION DE RESULTA 655 RETURN
DOS | 7929 REM PONE ORDEN NUM
6310 CLS : 7912 LET N1=1: LET Mi=1
6@2% . INPUT "POR PANTALLA O IMPRE 715 LET CANT=NNUM
SORAT(P/I)";Is 7920 FOR N=1 TO 2
6@25 IF I$="I" OR I$="i" THEN -G 7026 IF N=2 THEN LET Mi=1
0 TO 6590 ‘ N 7939 FOR M=1 TO 6 :
8930 IF I$<>"P" AND I$<>"p" THEN 7949 LET E(N,M)=V(2*%M1-N1+1)
GO TO 6929 , 7945 LET M1=M1+1
8@4@ CLS 78946 LET CANT=CANT-1
6045 LET X=0: LET Y=0 - : 7947 IF CANT=@ THEN LET Ni=1
605@% FOR N=1 TO NAP ] 7958 NEXT M
6060 REM PRINT AT X,Y; INK 7; P 7055 LET N1=N1+1 i
APER 1; "APUESTA NUM.";N = . 79057 IF CANT=¢ THEN LET Ni=1
6970 IF Y>=1@ THEN LET X=11 7960 NEXT N
6080 LET X1=Xv"LET Yl=Y 7979 FOR M=1 TO 6
610% PRINT AT X,Y; PAPER 1; INK 7088 IF U(E(2,M))<U(E(1,M)) THEN
7;"APUESTA NUM.";N LET A=E(1,M): LET E(1,M)=E(2,M
611% FOR M=1 TO 8 ): LET E(2,M)=A"
i 6120 LET X1=X1+l: PRINT AT X1,Y1 7G93 NEXT M
il +5; INK Z;R(N, M) 710% RETURN A
| 613@ NEXT M : 829% LET anterior=h(1,1): LET h(
i 6135 LET Y=Y+14 1, 1)=n(r): LET h(ls 2)=VGCES
i 6149 IF Y»=25 AND X>=1@ THEN PA 891@ FOR s=1 TO f£-1
ol ' USE @: CLS : LET X=@: LET Y=0 8020 IF v(e)=h(1,1) THEN LET h(
615@ NEXT N 1, 1)=anterior: LET s=f-1: RETURN
6152 PAUSE @ '
i 6155 GO SUB 1909 8939 NEXT s -
i 8156 GO SUB 2009 8349 RETURN
;ﬁ “\\\
| \
| \
:;1 | Ry
A d @ dal o s M
witrrcecrcoecol v
FLrCrreprere Q
i (dd el ddn
: ' /
. D%
7
\\\\ L/
N |
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. 4 S
FICHRS: 35 [ _ | RECOR : , N
9 @ pany AN
[
& & & & & &
& % & |9 & & 8
i 4
L B N B BE BE BN 4
Y e
. SR BE BE NE “’]' ¥
& @ @ o -
25
PULSE UNA TECLA PARA CONTINMUAR 148 LET x=x-33(b%="q" AND (X-3)
| || A ke R R
i P ; y=y-3F{bf="0" y-3
== »41 +33 (b%="p" AND (4+3) {26)
ZX Spectrus 155 IF ATTR {*+1,y+1)=806 THEN L
, ET x=x1-1: LET y=yi-i: 60 TO iz@
iG@ IF i(b%="n"} THEN IF (SCREEH
£ (X+1,y+31)¢3™ ") THEHMN LET xi=x+
ke o , BRIy 1: LET yi=y+1: GO SUB 288
ERERERE LE_[E ERERERE: i78 IF b%="s" THEN 60 TO ¢aa ,
ise o’ TO_i2® ,
AU WX B 209 Rew
el 285 PRINT AT x1,yil; FLASH 1; OV
: , EETEL;‘;§KE$¥5E @: BEEP .83,28:
g N e UL gy e ¥ e g T e |
EBERDEEHLNMLO 218 LET X=x-65%(b%="q" AND (%-6)

»-11+6xib%="a" AND (X461} <21}

[:IEE Eﬂ o [:;——j 228 LET u=u-S5zx{b%="0" AHD (y-5}
cl ol Wl | R T /2
TE= § X+i+4x1il #2
B=ARRIBA A=RBRJO O=IFDH {9+1+913;2? ¥ <
P=DCHR H=COHFIRHRR T=TERHMIHNAR 238 IF SCREEMZ: (x+i,y+1)¢3” = O
R ATTR (x+i,y+1)=00 OR CODE zZ%:<>
& THEM PRINT AT &,8; FLASH 1;°7

ILEGAL “: BEEP 1,-18: LET x=xi-
1: LET y=y1-1; LET z=z+1: GO TO
= )
248 PRINT AT x1,yi1;" AT x41,y
2 LET r=36 +1,"t";nT x+1+3iibsi" '-Si(bii"

i& G0 SUB 1883

15 BORDER 1: PAPER 4: CLS : PA !y AR LhE=TD 1] YR I AT P

PER 7 258 LET z=z-1: PRINT BRIGHT i;
28 G0 SUB 2eee PAPER @; INK 6;AT @,@; "FICHRAS: ™
38 GO SUB 3888 ;Z:™ " BND z«¢1@;AT 8,22; INUVERSE

i8@ REM 1;"RECORD: “;r: RETURN

1865 INK @: LET ag=" " oy 188 REH ELEX !

118 LET z=36: LET x=0: LET y=i4 485 CLS : IF z>=r THEN PRINT AT
L1155 PRINT PAPER S;AT x+1,Y+3%; 7.18; FLASH i;* LO SIENTO “; AT

, 9,3; FLASH @&;" BATIDO EL R

128 PRINT PRPER 5; OUER 1;AT x, EéDﬁD"%R$ 1?'3?9E?H§ecord sigue
y;a%; AT x+1,y;a%; AT x+2,Y;a%: PR siendo “;r;: GO TO 428
USE ®&: BEEP .83,38 413 PRINT AT 8,9; FLASH i; PnPE

125 PRINT OUER 1;AT x,y;a%;87 % ' 6; BRIGHT 1,“FELIDIDHDE5"": i
+1 U:ai,F!T x"’EJg} 5 ET =z

138 LET bs-INKEY$: LET xi=x+i: 415 PRINT AT 1@,5; "HAS BRATIDO E
LET uyil=y:i L RECORD";
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LISTADOS

£28 PRINT i feg han gusdsdo
e fi

438 PRIMT AT 21.8; FLasSH
ERE JUGAR OTHRA PapTIDg o

PRUSE @&: IF INKEY$="H"
="n" THEN G0 TO o718
448 CLS : PRINT 8T 18,2;7
5 UER LAS IMSTRUCCIONES?™:
B: IF INKEY$="s" OR IHKE
THEH 20 10 18

ERC

8
&3S
—PaH s
S8 —PH
838 Bistis
gsieg if B2
i =a f as . B
aiar i pof Sncisas
g iiz
IS4G PRIMNT T Bzrz saitis
gncigs de uUnafichs priseqa
s g sicuads Tl =
itar;
e 3=
BoT

FraT D

isss PR
itz ===
ig7e PR
MO TECL
igas pPa
SB@e nE
Z@8s RE
$3i=7
s&is
Sasa
o oxi-
sazs
Sa3a
S35
S@4a

S@5S@ RETURN I £
s s o tOCacion Ficha
Z88T HBESTORE OB48: FOoR ==8 7O
STEF 3
38I8 RBERD y: READ Z
3815 FOR n=8 70O = >
3828 PRINT INK @; OVER 1;8T x,u+
3zn; " CIAT =Z+41,u+43In;C @& T AT
E4Z,U+3I0; 7 i AN
JB3I8 MEXT n: MWEXT x: RETURHE
b= batns fichas tablero
9838 DATH 68,56,71,88,72,126,32;
115,64 ,12@,055,8,167,48,167,555,
B,15?;49;15?,255,5,15?,1@,}b?;éb
9;8,167.48,167,126,32,119,64 ;128
,6@,56,71,88,75 7
9848 DHTAR 11,2.,8,4.5,6,5.:6;5.8;8
»4,11,2 :
9608 CLS : BORDER 5: BRIGHT 1
89685 FOR ==2 TO 28: PRIHT PRPFELR
8:AT x.8;:"

“: NEXT x 3
9518 PRINT PAPER &; IMNK 7:A8T7 4.2
;7EX Dpecirums”™
9515 PRINT PRAPER D ;87 £, 1; ===
CEEEeaT e e

9628 PRINT PRAPER 8; IMK 7:87 9.2

(2]
i

2 : =
"FLASH 1

12,3;

FLASH 1;

T 12,37; "
£":HT IS
LR A
&; 87 15,
L”;AT 18,
ASH 1; AT
8,21;" #
9625 FOR
9538 PLOT : -

DRAU TN S8 H
iB: DRAU INK 7;-13.8 ;
9535 PLOT x+5.72: DRAU INK 7;8,1
2: DRAU INK 7;13.8: DRAU INK 7;:8

—i8: DROU INK 7.-i3.8 B
9648 PLOT x+9.48: DRAU INK 7:8,1
&: DRAU INK 7:313,.5: DRAU INK 7;8

34: DRAU INK 7;15.8
;8,-18: DRAU INK 7;-

H
¥
7:13,8: DRAU INK 7;@8,-18: DRA
INK 7;-13,8: NEXT x )
668 PLOT 226,24: DRAU INK 7;31
DRAU TNK 7;@8,18: DRAU INK 7;
21,8: DRAU INK 7;0,-1@ By o
9665 PLOT 13,148: DRAU INK 7; 15,
8: DRAU THK 7;8,3: DRAU INK 7; -1
Eég% DRAU INK 7;@,3: DRAU INK 7;
9678 PLOT 34,148: DRAU INK 7;8.6
: PLOT INK 7;34,1S6
9675 PLOT 38,148: DRAU INK 7;8.6
: DRAU INK 7;15,@: DRAU INK 7;@,

9588 PLOT 57,148: DRAU INK 7;8.6
: DRAU INK 7;1i5,8: PLOT 57,148
DEEU THK 715,68

9685 PLOT 75,148: DRAU INK 7;8.8
95098 PLOT 70,148: DRAU INK 7; 15,
@: DRAU INK 7;8,3: DRAU INK 7; -1
S:8: DRAU INK 7;8,-3: PLOT 94,15
E:BERRH INK 7:8,2: DRAU INK 7; -1
=3

9695 PLOT 99,148: DRAU INK 7;8,5
1 PLOT IMK 7;99,156

9788 PLOT 184 .148: DRAU INK 7;@,
6: DRAU IMK 7;15.8

9785 BRIGHT @: PRINT AT 26.8; IN
K 2;" 2=ARRIBA A=ABRJ0 0=
IZDA P=DCHA N=CONFIRMAR T=TERM
IMAR “;AT @,1; "PULSE UNR TECLA P
ARA CONTIMUAR™; IMK 8: PRAUSE @:
GO TO 15
9718 CLS : BORDER 7: PRAPER 7: IN
K 8: FLASH 1: PRINT AT 18,2; "PRE
PARADO PARA OTRD PROGRAMA™: FLAS
H EEHER;ET AT 12,11;"PULSE PLRAY"
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AT cas MM

EXTRALIFE -

Lo mds dificil en una aventura-grafico-conversacional, es llegar a conocer las numerosas acciones que se pueden
realizar. Por ello, os ofrecemos a continuacion el listado en orden alfabético de los verbos que admite esta aventura, para
aquellos que deseen llegar por su cuenta.

No obstante, si no lo conseguis, el préximo mes publicaremos en nuestras paginas la manera de concluir la aventura.

Verbos:
ABAJO CERRAR EXAMINAR  HUIR METER SAVE
ABRIR COGER FIN INTRODUCIR  MIRAR SOLTAR
ARRANCAR CORRER FORZAR INVENTARIO MONTAR SUBIR
ARRIBA DAR FROTAR LANZAR NORTE SUR
ATACAR DEJAR GOLPEAR LEER OESTE SUSTITUIR
BAJAR ENTRAR GRABAR LOAD PREGUNTAR  TENDER
CAMBIAR  ESQUIVAR  GRAFICOS LUCHAR REGALAR TEXTO
CARGAR ESTE HABLAR MATAR ROMPER

CONSEJOS
PRACTICOS

(COMO UTILIZAR LOS CARGADORES)

1. Teclear el listado que acompa- 3. Resetea el ordenador y carga sette. Espera a que la carga finalice.
Aa a cada articulo. con LOAD”” lo anteriormente 6. Contesta a las preguntas si las
2. Grdbalo en una cinta con grabado. hay con S 6 N. i
SAVE “Nombre” LINE 0. (Donde 4. Contesta a las preguntas, si las 7. Ya puedes jugar con las me-
el nombre serd el titulo que noso- hay, con S ¢ N. Joras elegidas.

tros queramos, con un mdximo de 5. Pon la cinta original desde el
9 letras). principio y pulsa “play” en el cas-
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(GUIA DE SOFTWARE
~__PARA EL

A PARTIR DE LA PRIMERA
APARICION DEL SPECTRUM
128K, FUERON MUY POCAS LAS
CASAS QUE SE DEDICARON A
HACER SOFTWARE PARA ESTE
MODELO, LOS PRIMEROS PRO-
GRAMAS EN APARECER, FUE-
RON LOS YA LEGENDARIOS,
MATCH DAY y SUPERTEST.

PERO ESTO NO DURO MUCHO,
PRONTO SE COMERCIALIZO EL
NUEVO MODELO PLUS 2, QUE
IMPULSARIA UN POCO MAS LA
CREACION DEL SOFTWARE 128K,
APARECIENDO NUEVOS PRO-
GRAMAS DE UTILIDADES IN-
TERFACES ESPECIALES PARA
ESTE MODELO.

EN CUANTO A HARDWARE, ES
EL MULTIFACE 128K EL QUE
HACE APARICION, PERMITIEN-
DONOS COPIAR CUALQUIER
PROGRAMA DE 48 6 128K EN CIN-
TA. SUMANDO A ESTA UTILI-
DAD, LA POSIBILIDAD DE PO-
NER POKES Y UTILIZAR LAS 8K
DE RAM QUE TIENE EL INTER-
FACE. EN CUANTO AL SOFTWA-
RE, ALGUNOS DE LOS TITULOS
QUE APARECIERON, FUERON:

1. AMAUROTE, 128K. DISTRI-
BUIDO POR DRO SOFT.

ES UN MAGNIFICO PROGRA-
MA TRIDIMENSIONAL, CON
MUY BUENOS EFECTOS SONO-
ROS Y UNAS DIGITALIZACIONES
(TIPO SPECTRUM POR SUPUES-
TO), BASTANTE SIMPATICAS Y
BIEN REALIZADAS.

SPECTRUM 128K, _

__PLUS 2 Y PLUS 3_

2. AUF WIEDERSEHEN
MONTY, 128K. DISTRIBUIDO POR
ERBE.

SE DIFERENCIA DE LA VER-
SION 48K. EN QUE ESTE POSEE
UN SONIDO MUY SUPERIOR Y
EN LOS EFECTOS DE VOZ QUE
PRESENTA.

3. COMBAT SCHOOL 128K. DIS-
TRIBUIDO POR ERBE.

LOS POSEEDORES DEL SPEC-
TRUM 128K. QUE ADQUIERAN
ESTE PROGRAMA, NO TENDRAN
QUE VOLVERSE LOCOS, CAR-
GANDO LAS FASES SEGUN LAS
PASAN, ESTAS.SE CARGARAN EN
DISCO-RAM, EVITANDONOS LA
MOLESTA BUSQUEDA DE FASES.
A SU VEZ INCORPORA POR SU-
PUESTO UN SONIDO QUE DEJA-

RIA EN RIDICULO A CUALQUIER
SPECTRUM 48K.

4., GALLIPOLI 128K.

'ESTE PROGRAMA ES HASTA
AHORA EL PRIMER ESTRATEGI-
CO ESCRITO PARA UN 128K. IN-
CORPORA CIERTAS VENTAJAS
QUE EN LA VERSION 48K. SE
ECHAN DE MENOS.

PARA QUE ESTE PROGRAMA
FUNCIONE EN UN PLUS 3, TEN-
DRIAMOS QUE HACER UNOS PE-
QUENOS CAMBIOS:

A) DEBEREMOS PONER MER-
GE ””. AL COMIENZO DEL
PROGRAMA.

B) PONER LIST.

C) SUSTITUIR LAS INSTRUC-
CIONES LOAD! “nombre POR
LOAD”M: nombre

ESTO SE DEBE A QUE EL PLUS
3, ALMACENA DATOS EN DISCO-
RAM DE DIFERENTE FORMA AL
PLUS 2 Y AL PRIMER 128K. (LOS
DEMAS PROGRAMAS FUNCIO-
NAN SIN TENER QUE HACER
NADA, YA QUE LA CARGA SE
REALIZA CON UNA RUTINA EN
CODIGO MAQUINA, QUE ES
IGUAL PARA LOS DOS MODE-
LOS).

5. KNIGTH TIME. DISTRIBUIDO
POR DRO SOFT.

INCORPORA MUSICA MULTI-
CANAL DURANTE EL JUEGO Y
ANADE MAS PANTALLAS.
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6. GLADIADOR DOMARK

IGUAL QUE SU ANTECESOR
PERO UTILIZA EL NUEVO CHIP
DE SONIDO DEL 128K.

7. GLIDER RIDER.

INCORPORA EFECTOS SONO-
ROS UNICAMENTE.

8. THEY CALL ME A TROOPER.

NO ES UN JUEGO MUY FAN-
TASTICO QUE DIGAMOS, PERO
SE HA HECHO EXCLUSIVAMEN-
TE PARA EL MODELO SPEC-
TRUM 128K.

9. RENEGADE 128K. IMAGINE.
DISTRIBUIDO POR ERBE.

ES IGUAL QUE EL JUEGO
PARA 48K. PERO INCORPORA
UNA MUSICA MULTICANAL EN
CADA FASE.

10. MATCH DAY 128K. Y SUPER-
TEST 128K.

ESTOS DOS ERAN LOS PRO-
GRAMAS QUE REGALABAN AL
COMPRAR LA PRIMERA VER-
SION DEL SPECTRUM 128K. EL
MATCH DAY INCORPORABA
EFECTOS DE SONIDO Y ALGU-
NOS SCREENS, EN LOS QUE APA-
RECIAN ALGUNOS PORTEROS
HACIENDO PARADAS.

EN EL SUPERTEST TAMBIEN
SE INCLUIAN ESTOS EFECTOS
SONOROS Y ADEMAS LA CARGA
SE EFECTUABA EN UN UNICO
BLOQUE.

11. STARGLIDER 128K.

IGUAL QUE LA VERSION 48K.
PERO CON EFECTOS SONOROS E
INCLUIDA LA POSIBILIDAD DE
COGER MAS ARMAMENTO.

12. STAR PILOT. FIREBIRD. DIS-
TRIBUIDO POR DRO SOFT.

ADEMAS DE LOS EFECTOS SO-:
NOROS, INCLUYE LA POSIBILI-

DAD DE GANAR DINERO Y PO-
DER ADQUIRIR NUEVAS ARMAS
CON LAS QUE DESTRUIR AL
ENEMIGO.
13. NEVERLY HISTORY,0CEAN
LA HISTORIA INTERMINABLE,
LA PRIMERA AVENTURA 128K.

14. TAIPAN OCEAN. DISTRIBUI-
DO POR ERBE.

15. SIGMA SEVEN. DURELL MA-
TEL. DISTRIBUIDO POR ERBE.

LA MEZCLA MAS INSOSPE-
CHADA DE COMECOCOS, SIMOS
Y BATALLA GALACTICA MEZ-
CLADA CON UNOS PODEROSOS
EFECTOS SONOROS.

16. CIRUS 128K.

UNO DE LOS MEJORES PRO-

GRAMAS DE 128K DE AJEDREZ.
17. LA ABADIA DEL CRIMEN
OPERA SOFT.

PRONTO EN NUESTRAS PAN-
TALLAS, REALIZADO INTEGRA-
MENTE EN 128K SPECTRUM Y EL
MEJOR PROGRAMA EN TRES DI-
MENSIONES PARA EL 128K.

EN CUANTO A LAS UTILIDADES
128K. PODEMOS NOMBRAR 4 DE
LO MEJOR QUE HAY:

1. WHAM 128K. MELBOURNE
HOUSE.

ES EL UNICO Y EL MEJOR
PROGRAMA (ES DE SUPONER),
PARA REALIZAR MUSICA EN EL
128K. PERMITE EL MANEJO DE
LOS TRES CANALES SIMULTA-

NEAMENTE. SE PUEDEN ALMA-
CENAR DATOS EN EL DISCORAM
MIENTRAS SE PROGRAMA CON
EL.

TAMBIEN SE PUEDEN CREAR
EFECTOS ESPECIALES.

SI POSEES UN PLUS 3, DEBE-
RAS SEGUIR LOS PASOS EXPLI-
CADOS EN EL GALLIPOLI PARA
ADAPTAR ESTE PROGRAMA A
TU ORDENADOR, CAMBIANDO
LOS LOAD!“nombre POR LOAD”M:
nombre y SAVE!”’nombre POR
SAVE”M: nombre.

2. ART STUDIO 128K.

PARA DIBUJAR Y HACER DISE-
NOS: ES EL MEJOR, EL MAS SEN-
CILLO Y EL MAS COMPLETO DE
TODOS LOS PROGRAMAS EXIS-
TENTES TANTO PARA 48K. COMO
PARA 128K.

3. TASWORD 128K.

EL PROCESADOR DE TEXTO.
EXISTE UNA VERSION PARA EL
SPECTRUM PLUS 2 Y OTRA PARA
EL SPECTRUM PLUS 3.

4. ARTIST II. 128K.

OTRO DE LOS MEJORES PRO-
GRAMAS DE DISENO.
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5. MASTERCOPY 128K.

PERMITE COPIAR BLOQUES
DE HASTA 65534 BYTES, PUDIEN-
DO, COPIAR HASTA 114347 BYTES
EN BLOQUES. TAMBIEN TIENE
OTRAS OPCIONES BASTANTE
UTILES, COMO PONER PAUSAS

"ENTRE BLOQUE Y BLOQUE, PO-

NER SONIDO AL FINALIZAR LA
GRABACION, CAMBIAR EL NOM-
BRE DE LOS BLOQUES, CAMBIAR
LOS NOMBRES DE CADA BLO-
QUE Y HASTA PASAR POR IM-
PRESORA LOS DATOS DE CADA

PROGRAMA, (O BLOQUE DE
DATOS).

INCORPORA TRES INSTRUC-
CIONES DE CARGA: HEARDLES,
LOAD Y PROTECTED.

OTROS PROGRAMAS TAMBIEN
APARECIDOS PARA EL SPEC-
TRUM 128K. SON:

RASPUTIN ........... FIREBIRD

SAMANTHA FOX
ATHENA.............. IMAGINE
BALL BLAZER..... ACTIVISION

BATMAN ............... OCEAN
SENTINEL ........... FIREBIRD
PAWN

THE PAWN

STIFFLIT AND

COMPANY ....... PALACE SOFT

I OF THE MASK

ROCKY HORROR SHOW
ICUPS..... st I THOR
FAIRLIGHT 2........ THE EDGE

Luis Jorge Garcia

Por favor, quisiera saber si para
hacer algin programa en cédigo
méquina ‘hay que poner alguna
cosa especial. Si es asi digamelo.

También desearia saber c6mo se
subraya en el ZX SPECTRUM.

José Ignacio Sarasola
TAFALLA (NAVARRA)

Antes de realizar cualquier progra-
ma en coédigo maquina, le aconseja-
mos que compre un ensamblador y
desensamblador. Estos dos programas
los podra encontrar en cualquier esta-
blecimiento especializado de infor-
matica.

La Unica forma de poder subrayar
con el spectrum, es crear un juego de
caracteres subrayados. De otro modo
es imposible realizarlo.

Me gustaria que me esplicéseis

' c6mo se hace para escribir en c6-

digo méaquina el programa publica-
do en el n.° 1, para pasar pantallas
de color a blanco y negro. Poseo

un programa que consiste en el

Cargado Universal de Cé6digo Ma-
quina, pero en él s6lo se hace los
siguiente: 1 0000000000 0, pero no
sé cé6mo hacerlo con lo que voso-
tros publicéis.

Poseo un Spectrum + 2y en el
manual que trae la “méquina ton-
ta” no aclara nada sobre el slot de
E/S Expansién; me gustaria que
me explicérais, no sélo a mi, sino
también a los demés usuarios,
todo lo necesario, ya que tengo lei-
do que en él se puede conectar un
cassette para grabar y reproducir
(EAR y MIC) asi como otras mu-
chas cosas més y si no recuerdo
mal para hacer todas esas cosas
hay que darle algunas instruccio-
nes; si podéis darlas mejor.

Con relacién al z6calo MIDI qui-
siera saber si se puede poner un
érgano que no tenga salida MIDI,

y qué hay que hacer al 6rgano para
sacarle dicha salida. Aparte del 6r-
gano, ¢qué otros instrumentos se
pueden conectar?

Gabriel Aréez
BARCELONA

El programa publicado lo puede in-
troducir en el ordenador con el titulo
“LISTADO 2", El listado uno es igual
que el 2, la tnica diferencia es que uno
estd en ensambler y otro esti en
BASIC. :

En teoria si se puede conectar un
cassette por el slot de expansion y se
llevé a la practica hace unos dos afios.
Pero el cassette no tuvo éxito.

No se puede colocar ninglin 6rga-
no al Spectrum + 2 sin que el organo
posea salida MIDI. A la salida MIDI del
ordenador se puede conectar cual-
quier instrumento que posea MIDI. *
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Os escribo para que me ayudéis
en tres cuestiones:

1. Desearia saber si existe algn
“Cargador Universal de Cédigo
Maéquina” pero en el modo 128K.

2. La segunda es respecto a jue-
gos, si me podriais indicar cuéndo
apareceran en el mercado comer-
cial del —SOFTWARE—, el juego
de “BUBBLE BOBBLE", el juego
tan famosamente conocido por los
salones recreativos.

3. Cuéndo dedicaréis un aparta-
do para POKES o CARGADORES
un poco olvidados como EQUI-
NOX, CAULDRON i, etc.

Alejandro Som Atienta
VALENCIA

Por el momento sélo existe Carga-
dor Universal de C/M para la version
de 48 y 128 + 3. Te recomendamos
que uses la del modo 48 ya que es la
que te funcionard, a no ser que ten-
gas un + 3.

Del juego BUBBLE BOBBLE sélo
sabemos que lo comercializarda DRO
SOFT en los proximos meses.

Referente a los de los POKES vy
CARGADORES, hemos sacado re-
cientemente la primera parte de los
POKES de los juegos méas famosos.
Los CARGADORES de esos juegos no
los poseemos, por eso damos desde
aqui un aviso a todos los lectores para
que nos manden trucos, pokes y ma-
pas y cargadores que posean.

Soy poseedor de un Spectrum +
128K y no he visto en el mercado
ninguno a parte del mio, por si
existe alguna duda es el que trae
calculadora a parte y un refrigera-
dor acoplado en su parte derecha.
Qué ventajas tiene sobre el de 48K
y el Spectrum + a parte de sus
128K? :

Otra pregunta es si se pueden
conseguir programas culturales o
de informética y dénde para mi or-
denador.

Qué impresora se le puede
acoplar?

José Luis Garcia
CADIZ

Las ventajas del 128 sobre el Spec-
trum 43K son:

e Tiene un chip de sonido, el AY
8912, que permite manejar tres cana-
les de sonido independientemente con
8 octavas, con lo que podras conse-
guir efectos sonoros idénticos a los
gue producen el MSX y AMSTRAD.

e Salida MIDI, para conectar cual-
quier tipo de instrumento musical con
dicha salida.

e Salida RS232, con ella podras co-
nectar cualquier impresora RS232 y
comunicarte con otros ordenadores
que utilicen el mismo sistema.

e Sonido por la televisién, con lo
que el sonido tendra mayor calidad.

¢ Disco RAM, conseguiras el doble
de memoria que la versiébn anterior.

Con respecto a tu ultima pregunta,
te remitimos a Microbyte y seguro que
te informaré detalladamente.

Puedes acoplar cualquier impreso-
ra con salida RS232. Para realizar co-
pias gréaficas, necesitards una compa-
tible EPSON, a no ser que dispongas
de un interface CENTRONICS, con lo
que podras conectar cualquier impre-
sora CENTRONICS.

Tengo entendido que varias mar-
cas de ordenadores personales tie-
nen en el mercado un buen paque-
te de Software de gestion.

A nivel de Spectrum ¢es posible
quAe en un tiempo no muy lejano
Vdis. hayan pensado o estén traba-
jando en programas de estas ca-
racteristicas, que permitan a uno
mismo realizar este tipo de traba-
jo,v sin tener que recurrir a la com-
pra de dichos programas?

Quisiera indicarles también,
como segunda cuestién, que el
programa del Supermuelie no fun-
ciona correctamente, ya que todo
va bien hasta que cae la bola, pues
el muelle no realiza su funcién y fi-
nailiza el juego.

J.M. Sola Garcia
(lgualada - BARCELONA)

En primer lugar gracias por su feli-
citaciones. Contestando a su primera
prégunta le diremos que nuestro ga-
binete de programadores esté elabo-
rando varios programas de gestién
(nosotros preferimos llamarlos progra-
mas de “utilidades’’) y el primer fruto
de éste trabajo ha sido el programa
“FiCHERO”, publicado en el nimero
2

Comprobando su observacién, he-
mos visto que el programa ““Super
Muelle” funciona correctamente. Por
lo tanto suponemos que habra tenido
algun error a la hora de teclearlo, po-
siblemente haya omitido alguna linea
de programa, le aconsejamos que lo
revise.

Quisiera saber, teniendo en
cuenta que tengo un 128 plus 2 de
Sinclair, como se ensambla a
mano y si puede producir algin
peArjuicio al tener el ordenador mu-
cho tiempo en marcha, por ejem-
plo durante cinco horas.

Joan Giménez Cabrillana
BADALONA
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Para ensamblar un texto de cédigo
méquina a mano, te llevaria bastante
tiempo y un montén de errores junto
a un dolor de cabeza. Lo mejor que

puedes hacer, es ir a una tienda de in-

formaética y pedir un ensamblador para
tu ordenador.

Un Spectrum en buen estado esta
calculado para durar unas catorce ho-
ras sin ser desenchufado, por tanto no
debes,_ tener miedo a dejarlo encendi-
do bastante tiempo.

Queria preguntar, acerca del
Juego de Gamestar “BASKET-
BALL TWO-ON-TWO”, en el cual
apérece en la parte posterior las in-
dicaciones de todo lo que tiene el
juégo: gancho, asistencia, estrate-

_gias de ataque, defensa... etc. Y al

final del todo dice: “no te olvides

ver la repeticién de las mejores ju-

gadas y, como no, las estadisticas
del partido”. Yo no he conseguido
ver ésto de ninguna manera, ya
qu'e en las instrucciones no lo in-
dica y me gustaria saber si es po-
sible verlo de alguna manera, o es
tan solo un truco de ventas.
Gracias.

Antonio Guvieses Morales
MADRID

Sentimos no poder contestar ade-
cuadamente esta carta, pero es que no
poseemos el juego de que hablas. De

todos modos te aconsejamos que lla-
mes a la empresa distribuidora v alli se-
guro que responden a tu problema.

Soy un “Spectrémano’ que tie-
ne gran cantidad de programas lis-
tados, pero, jNo sé co6mo grabar de
ordenador a cassette! Sé mas o
menos lo que se ha de hacer, pero
me hago un lio con las conexiones
ear y mic. ¢{Me podriais decir cémo
se graba de ordenador a cassette?

J.S.S.
gMé podriais decir c6mo se gra-
ba un listado?

Victor M. Cervigbn

Lo primero que debéis hacer es co-
ger el cable que venia en la caja del or-
denador con cuatro clavijas, dos de
ellas negras y las otras dos grises. Co-
necta, por ejemplo, la clavija gris en la
salida mic y la otra clavija gris al mic
del cassette. A veces el nombre de mic
aparece con otras iniciales en el
cassette.

Cuando ya tengas todo ésto realiza-
do; teclea SAVE “Nombre del progra-
ma”’ LINE NN, en donde sustituirds
“"Nombre del programa” por el nom-
bre que le quieras dar y NN por el ni-

* mero de linea donde empieza a ejecu-

tarse. Una vez escrito ésto, pulsa enter
y aparecerd un mensaje en inglés. Este
mensaje te dird que pulses PLAY +
REC en el cassete y acto seguido una
tecla. Cuando te salga en la pantalla
0.K., el programa ya estara en cinta.

Desearia contactar con usuarios del
Spectrum de 48 y 128K para intercam-
biar ideas, trucos, pokes y mapas. In-
teresados escribir a: José fuentes Car-
nero. C/ Vega de Arriba, 17 - 3° D
MIERES :

Estoy interesado en intercambiar
trucos, ideas, todo tipo de informacién
sobre el Zx Spectrum + y contactar
con usuarios del Spectrum de toda Es-
pafa. Escribir a: Carlos Nieves One-
ga. C/ Alcalde Lens, 36 - 3° izqda.
15010 LA CORUNA

“Se ha creado a nivel nacional un
club para cambiar ideas, trucos, Pokes,
programas, utilidades, etc.

Si te interesa dirigete a:

CLUB LUJO SOFT (Spectrum)
Particular Acuario 7, 4° D
03006 ALICANTE.

incluyendo en el interior del sobre
un sello nuevo, o bien méndanos una
tarjeta postal”.

Intercambio juegos, datos y pokes.
Tehgo ultimas novedades. Rubén Lo-
sada. C/ Cear Calema 4, 1° dcha.
(943) 17 10 04 VIZCAYA.

Cambio juegos, pokes, mapas y uti-
lidades del ZX +2, etc. Tengo tltimas
novedades. Fco. Martinez. C/ Zubia-
rrie 35, 6. C Ermua (943) 17 20 42
VIZCAYA. :

Vendo Spectrum + 2 con todos sus ac-
cesorios y cables, un Joystick, varios
juegos y unos prismaticos de regalo.
Tan s6lo por 25.000 ptas. Interesados
escribir a: Francisco J. Artal Gil. C/
Checa 48-50, principal dcha. 50007
ZARAGOZA.

Vendo ordenador Spectrum Plus,
con cables, transformador, cassette, in-
terface kempston y joistick Quick Shot
V. También vendo/cambio programas,
tengo muchos y baratos. Carlos Gar-
nelo Merayo. Rda. Outeiro 263, 5.B,
15010 LA CORUNA. Tel. (981) 27 41
83
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|PASATIEMPOS) [

biasaaaar. : : P e T

En este montaje hay recortes de publlcldad de varlos Jjuegos. Encuéntralos y envianos
la solucion. Entraras en el sorteo de 2 /uegos orlglnales para cinco acertantes.

SOLUCION A LOS PASATIEMPOS
DEL NUMERO 3

TEST: 1.8, 2.8, 3-C 4B, SOPA DE LETRAS:

5.-B, 6.-C. TAIPAN, HYSTERIA, REBEL
GOODY, ATV, PHANTIS,
REBEL
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LIBRERIA

BASIC, CURSO DE PROGRAMACION CON
APLICACIONES DIDACTICAS

Este trabajo es el resultado de una serie de cur-
sos de Informética impartido por estos dos pro-
fesores.

M. GRANADOS y T. DIEZ

El libro trata del lenguaje de programacion BA- ED. RA-MA.
SIC en un intento de aprovechamiento multidisci- 160 PAG.
plinar. 1987 -

Algunos de los puntos més destacados refleje-
dos en el texto son:

— Sintaxis del Basic y rutinas en codigo maqui-
na para procesador Z80A.

— Tratamiento didéctico de Matematicas, Fisica,
Quimica, Biologia e Inglés por ordenador.

— Aprendizaje de un lenguaje de programacin.

— Aproximacion al mundo de la informatica.

— Resolucidn de supuestos que abarquen: trata-
miento de textos, célculo numérico, dibujos y 3
graficos. ' q

Los juegos que se presentan en el libro, utilizan
las funciones propias de un microordenador: soni-
do, color, graficos de alta resolucion, caracteres gré-
ficos definidos por el usuario, etc. Por este motivo, .
estos programas solo sirven para el Spectrum.

Ademas del propio juego, el estudio de los lista-
dos aportan numerosas técnicas de programacion
que son de gran utilidad para desarrollar progra-
mas propios.

P.MONSAUT
EDITORIAL NORAY

18 JUEGOS DINAMICOS PARA TU
~ ZX SPECTRUM

P. MONSAUT.
ED. NORAY.
84 PAG.
1984.

Algunos de los juegos que se ofrecen, son:

Exocet, Bombardeo aéreo, Ciempiés, Persecucion,
Slalom, Trazos, Gran premio, Campo de Minas, La
pared, Numerix, Alfabeto, Robots, Sprint, Paracai-
das, Bajo el cocotero, Tanque y La caza del pato.

Nombre y apellidos:

Deseo subcribirme a la Revista Spectrum durante un afio por sélo 2.000 ptas., lo que equivale a comprar
doce ejemplares al precio de diez (Oferta valida sélo para Espafia)

EHPBBEIONE. SR L s odesie e om w6 10 B o mi e e s (1o PR TR S o S
Tl E L NN R CPF Ssiaieraitan PIBVINCIAL . v votbon b s sorst s s movsilershel s o e
Forma de pago: Contra reembolso: [1Giro Postal N° .................. OCheque N° ..................

Recorta o fotocopia este cupén y envialo a: Mundo Spectrum, Tomas Lépez, 3-6.° 28009 MADRID
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ASTER GAMES

ALONSO DEL BARCO, 9
28012 MADRID

NEGRETE §7--

TLFS.

467 09 00 - 467 01 ll

***SPECTRUM"** PV.P ***SPECTRUM" " * PV.R " *AMSTRAD""* PV.P ***COMMODORE"** PV.R. **COMMODORE"*" PV.P *MSX* PV.P.
SHOW JUMPIN 399 IMPLOSION 75 CONVOY RAYDER 75 GORTOCIRCUITO 450 STAR WARS 1200 DAMBUSTERS 1.200
HO DARES WINS Ii 399 CUERPO HUMANO 75 COBRA 75 GREAT ESCAPE 450 STAR PAWS 1200 10TH FRAME 1.200
TABLE FOOTBA ACE 75 UCHI MATA 75 -DONKEY KONG 450 THE LAST NINJA 1500 ALBUM DE PLATINO 1,700
(FUTBOLIN 399 SPACE SUTTHLE 75 DEATH WISH 3 75 TERRA CRESTA 450 PAPERBOY 1200 KNIGHT COMMANDER  2.300
INTER GAME 450 EXOLON 75 PULSATOR 75 ARKANOID 450 PROHIBITION 1200 EL LINGOTE 3500
K THRU 450 GAUNTLET 75 GAME OVER 75 BREAK TRUH 450 F 1200  prrsvErrI by b
XEVIOUS 450 COMMANDO 75 FERNANDO MARTIN 75  XEVIOUS 450 MR WEEMS AND VAMPIRES 1200 Vi
CORTOCIRCUITO 450 TRAP DOOR 75 EXPRESS RAIDER 75 KNIGHT GAMES 800 DEATHSCAPE 1500 PENGUIN ADVENTURE  4.500
BATMAN 450 ENDURO RACER 75 RANARAM 7 %0 TRACKE FIELD 15500 SIS 4500
DONKEY KONG 450 NOSFERATU 7 RAGONS LAIR 1 72 SuPERsTAR FING PONG 50 DOGHFIGHT 278 1500 GAME MASTER 4500
GREAT ESCAPE 450 HIGH FRONTIER 75 DON Qul 75 ROCKN LU 200 AUINS (UG VERSION) 1300 KNIGHIMARE 4500
MIAMI VICE 500 SNOOKER (BILLAR 75  NON 72 GgRoscorE 500 NEMES! 1500 LOS GOONIES 4500
STREET HAWK 500 BASKET TWO ON TWO 72 MAG MAX 72 RONAMI PING PONG 500 JAIL BREAK 1500 NEMESIS 2 4500
TEUI 500 BOMB JACK 75 TAIPAN | 75 COCHE FANTASTICO 500 DE PELICULA 1695 MAZE OF GALIONS 4500
WAR 500 SUPERSPRINT 7 0SS 75 MIAMI VICE 500 SIX PACK Il 1750 Q BERT 4500
WEST BANK 500 7 SAMURAI TRILOGY 7 00 SIX HITPACK + DUET 1750 KONAMI TENNIS 45500
BRUCE LEE 500 WONDER BOY 75 MARIO BROS 75  ALLEYKAT ALINEADOR DE CABEZALES 2000 KONAMI FOOTBALL 4500
SIGMA 7 500 FIFTH CUADRANT 72 SUAR FiGHT 75 SPY HUNTER 00 ALBUM DE PLATINO 000 HYPER RALLY 4500
ENEGMA FORCE 500 COLOSSUS 4 (AJEDREZ) 75 WIZBALL 75 EXPLODING FiST 00 GAME SET AND MATCH (10 GREEN BERET 4500
SPY HUNTER 500 TRIO (HIT PACK) 75 MUTANTS 75 AN 0 DEPORT 2900 METAL GEAR (MSX2) 4900
FRANKIE GOES T 500 QUARTET 75 CORRECAMINOS 72 SABGTEUR TRIVIAL PURSUIT 5500 VAMPIRE KILLER (MSx2)  4.900
CAMELOT WARRIORS 500 YOGUI BEAR 75 TANK 72 QOLPEEN LA P GHINA 00 EL LINGOTE 500 DESARROLLO Q 5800
COMET GAME 500 STARBYTE 75  SIGMA 7 75 TOUR DE FRANCIA 00 ACROJET 1200 DESARROLLO w2
500 REX HARD 75 PALITRON 75 HOWARD EL PATO- 00  mrrrvren pvp  MULTIMILLER CovpaTiBILZA”
LIVINGSTON SUPONGO 200 LAST MISION (OPERA) 75  MARTIANOIDS 75 ROAD RACE o0 ISR VP g
R 500 COSA NOSTR 75 MISTERIO DEL NILO 75 REGRESO AL FUTURO 500 BATMAN 490 MILLERGRAPH (DISENADOR
CAULDRON |1 500 75 WARLOCK 75 ALIENS 500 WINTER GAMES 450 GRAFICO)
NODES OF YESOD 00 NUCLEAR BOWLS 75 RYGAR 75 B. M. BOXING 500 SURVIVOR 450 MEMORYMILLER (AMPLIACION
FUTURE KNIGHT 00 4 SUPER 4 1200 TRANTOOR 75 GHOSTBUSTERS 500 DONKEY KONG 450 900
FROST BYTE 00 STIFFLIP & CIA - 1200 STAR DUST 75 BASEBALL 200 SPIRITS 450
GOCHE FANTASTICO 00 PACK MONSTRUO 1200 INDIANA JONES 75 WORLD CUP CARNIVAL 700 COLT PECIN -+ AMSTRAD DISCO*** ALY
RO 500 1.200 7 B % 1i2hD OVER HEELS 450 EYDIODING FIST & E
S00CES DE GLAURUNG 200 BARBARIA 1300 DESPERADO 72 BRIDEOF FNANKISTEIN 878 ARKANOID 450 EXELODING e
POLE POSITION 00 LEADER BOARD 1200 FREDDY HARDEST 75 INFODROID 72 OeNr MATA s0n o eRRER el 12
STAINLESS STEEL 00 1200 ME 75 ENLIGHTMENT (ORUIDI) 875 OH SHf SO0 e AT 2
COBRAS ARC 05 EROHIBITION 1200 SALOMONS KEY 75  HINETIK 75  FIREH 500 DAONGT 1209
ABU SIMBEL 00 FLUNKY 1200 SURVIVOR 75  TRIAXOS 75 DRAW AND PAINT 5008 D D A
00 MR. WEEMS AND RENEGADE 75 THANATOS 75 CH 500 PLERE S o
00  VAMPIRES 1200 EXOLON 75 STARFOX 72 EORMOLA 1 500C o
REGHESO ALFUTURO 00 1942 1200 TENSIONS (POKER) 75 REBEL 75  SEAKING 500 SORDY TON SUPONGO. - T o55
HOWARD EL PATO 00 HYDROFOOL 1200 BOMB JACK #58 75  THE SENTINEL 7 KER Bog B eI e o
QOLPE BN LA P CHINA 00 JAIL BREAK 1500 PINBALL WIZARD 7o RED LEAD 75 PYRAMID 500 SO°AED %0
GHOSTBUSTERS 00 DEATHSCAPE 1500 SPINDIZZY 7 75 LIVINGSTON SUPONGO 500 Zhafcamnos + :
ALIENS 500 NEMESIS 1500 QUARTET 72 BENTURIONS 75 PASTFINDER 500 CSALOVONS Kev 20
WINTER SPORTS 500 DOGHFIGHT 1500 ENDURO RACER 75 CHALLENGE OF THE GOBOTS 87 TRAILBLAZER 500 petoMO e
MASK §75 DE PELICULA 1895 GUADALCANAL 7 75  MAPGAI el e e
TRIAXOS 75 SIX PAC 1175 SKET TWO ON TWO 7 Gib 72 TREWALL 509 COMQRY =0
NIGHTMARE RALLY 72 SI PAGK (+ DUET) 1750 HIGH FRONTIER 72 DRAGONS LAIR 75 JACK THE NIPPER ool SHERYES suavvor 3320
NINJA HAMSTER 75 ALBUM D PLATINO 21500 ER 72 LAST MISION U8coloy &7 UNFRIG bRl
SLA| 75 GAME SET & MATCH 2900 SUPERSPRINT 7 7 N 8 Hieal ) o
STARF 7 NGOT! 3500 STAR GRA| 72 WATER POLO 72 FUTORE KNIGHT 00 N e
CORREGAMINOS 72 FRIVIAC PURSUIT 35500 FRIGHTER hiLoT 75 RAMARAMA 75 JET SET Wi 0+ REREh =
75  mem pvp DOSEERA 7 73 SHOW JUMPER 00 GHARLY DIAMS 250
007 ALTA TENSION 7! AMSTRAD R com DO 7/ A 75 BOUNDER 00 ENDURO RACER 580
SIDEWIZE 7 BLAZER 29 INFILTRATOR 75 FREDDY HARDEST 7 YR 00 GAGK MONSTHUO =
CHALLENGE OF THE GOBOT 875 FUTURE KNIGHT 205 INFODR 75 GAME OVER 75 KNIGHT LORE 00 SUPER SPEINT o
DRUID 75 REVOLUTION 392 SNOOKEABILLAR) 75 ARMY MOVES 75 DESOLATOR 76 LERE =
HYBRID 75 KETTL 399 ACE 75 CONVOY RAIDER 75  ABU SIM 75 B aC (UneEY =
GENTURIONS 75 WHO DARES WINS I 399 GAUNT 75 WEST BANK 7 CAMELOT wmmons 75 O e
W.s. BASKETBALL 75 WINTER GAM a0 FiFTH QUADRANT 75 RENEGADE i 0GS 75 VBROFoOL o
REBEL STAR 72 BATMAI 450 GHOST & GOBLINS 72 ZALOMONS Kev 75 LAS 3 LUCES DE G. 7 TR'oé“” PA0K) e
ELBALLBREAKER 72 BORTOCIRCUITO 450 COSA NOSTRA 75 SAMURAI TRILO 75 CYBERUN 7 i
STOP BALL 75 DONKEY KONG 450 GOODY 75 CALIFORNIA GAMES 75 BUBLER 7 pROH,BmON =
COBRA 75 BREAK TRHU 130 RXPARD 75 . METROCROSS 75 MISTERIO DEL NILO 78 o o
BRIDE OF FRANKISTEIN 875 GREAT ESCAPE 450 MISSION - 72 DEATH WIS 3 75 007 ALTA TENSION 75 O R S ENITOS) i
F XEVIOUS 50 GRAND PRIX 500 CC 75 MARIO BROS 75 MARTIANOIDS 7 DINAMIC 5,5(; PAGK e
TRAP DOOR i REGRESO AL FUTURO 00 CHARLY DIAMS 75 007 ALTA TENSION 75 DESPERADO 7 %
SAME OVER GOLPE EN L. P CHINA 00 STARBYTE 75 SLAP FIGHT 75  STAR DUST ey %
<INETIX HOWARD EL PATO 00 TENNIS 75 EXOLON 75 ARQUIMEDES XXI 5 e 2
FREDDY HARDEST HACKER 00 LAST MISION (OPERA) 75 WIZBALL 75  ROCKY 78 R Let & MaTOH 1D
SENTINEL ENS 00 PACK MOSTRUO 1200 TANK 75  PHANTIS 75 S o
FERNANDO MARTIN . B. M. BOXING 00 LEADER BOARD 1200 MUTANTS 75 COBRAS ARC 75 praR e i 4200
EMPIRE WINTER SPORTS 00 BARBARIAN 1200 DECEPTOR 75 NONAMED 7 :
SUPER SOCCER EDEN BLUES 00 ACE OF ACES 1200 MEGA APOCALYPSE 75 COSMIC SHOCK ABSORBER 875 prms WS va
TERRA CRESTA GHOSTBUSTERS SUPER 4 1200 CORRECAMINOS 75 DEATH WISH 3 7
GUN RUNNER 75 LIVINGSTON SUPONGO 500 HUNTER KILLER 1200 INDIANA JON NES 7 AUF wnsnsasen MONTY 875 REX HARD
MUTANTS BEACH HEAD Ii 00 DAMBUSTERS 1200 PITSTOP II 75 PHANTOMAS I 75 FREDDY + PHANTIS 55
LAST MISION (US.GOLD) GET DEXTER 00 CESSNA OVER MOSCOW 1200 SUPER CYCLE 72 PENT 75 QUIOTE + MEGACORP  7.250
MARIO BROS PACIFIC 200 IKARI WARKIOR 1200 EXPRESS RAIDER 7 FERNANDO MARTIN 75 STAR RAIDERS Il 2.250
TRANTOOR MATCH DAY 500 HYDI 1200 COBRA 75 KRAKOUT 75 SIR FRED 2.250
MISTERIO DEL NILO ANTIRIAD 00 CHAMPIONSHIP WATERSKING mo DON QUIJOTE 7 BLAZER 75 STARBYTE 2.250
BLACK MAGIC WAR 00 BROHIBITION 200 FIS 7 mms BOUNCES BACK 75 4 DINAMIC EXITOS 2500
SALOMONS KEY STAINLESS STEEL 00 PAPERBOY 1200 MAX TORQ 75 AVENGER 75 LOS 40 PRINCIPALES 2500
DRAGONS LAIR I DEGATHLON 00 HIGH FRONTIER 7 HOWARD EL PATO 75 PROHIBI 2.750
HRONE OF FIR 75 WEST BANK 00 MR WEEMS AND VAMPIRES 1200 BASKET TWO ON TWO 75 SPACE SHI 75 GAME SET AND MATCH 10
FINAL MATRIX 75 RAMBO 00 DOGFIGHT SPACE SHUTTLE 75 DECATHI 75 _ D 4500
SPIRITS 75 TURBO S| 00 DEATHSC 1300 ENDURO RACER 72 ALIENS. 75 TRIVIAL PURSUIT 4500
ZYNAPS. T2 CAMELOT WARRIORS 00 NEMESIS 15500 75  SPIRTFIRE 40 7
HvareRiA ! 7 %‘Ee'%é.’a"o 003X PAGK + DUET 17% s&e%‘é‘é.%% 72 WINTER EVENTS 7> SECCIRONEET | e
. o
oS00 oS 2 SOt o 1R NEMRATOR R AT el B
0SS 72 SADCPSDEGLAURUNG 200 GAME SET & MATCH (10 INT, KARATE + 75 SNOOKER (BILLAR) 7 L'G”T PHASER PARA SEGA + 1
RLIEN EVOUTION 75 MM VicE 00 _ DEPORTES) GAUNTL 75 BOULDER ] 5 s i kG
DEATH WISH 3 75 EXPLODING FIST 00 EL LING GUADALG, 75 DYNAMITE DAM 75 SONTAOL ETIGK 3300
WIZBALL 75 COCHE FANTASTICO 00 TRIVIAI PURSUIT WINTER GAME! 75 CHORD /(32K 75 TARJETA 256K 5500
CONVOY RAIDER 75 BRUC EV - AMSTRAD UTILIDADES CAMELOT WARRIORS 75 WINTER OLYMPICS 75 CARTUGHO 3 3500
SURVIVOR 7 500 v DRAGONS LAI 75 MUTANT MONTY 78 | CAnLCH MR e
EXOLON 75 TURBO 00 ¥ X o10NE 2 (CORIA V:P. SPACE SUTHL 75 TURBO CHESS 7
»"J?;fs"é‘m GADGET 72 CERTURIONS 72 CINTACI ViEaNES 72 STARSEEKER O {C3 - JovsTiCK: - il
75 STOP BALL 75 MSrEST GHEGURO) ) i IRIDIS OC 75 [AZY JONES 75 ZERO ZERO STANDAR 1900
SAMURAI TRILOGY 75 THE SENTINEL 75 BASE DE DATOS Y ETIQUETAS 75 YOGU! BEA| 75 SORCERY 75 ZERO ZERO ESPECIAL
SUPERCYCLE 75 DRUID 75 SOCK - AID (CONTROL D SNAP DRAGON 72 SORERBOW 7! AMSTRAD 1.900
NARAMA 75 CHALLENGE OF THE GOBOTS 875 sTocK) 975 TRAP DOOR I 72 WHO DARES WINS I 75 ZERO ZERO ESPECIAL
s*mn DUST 75 ST 75  EOND El 973 ACE 75 EUROPEAN GAMES 7! SPECTRUM + 2 1.800
INDIANA JONES 75 BRIDE OF FRANKISTEIN 75 MUSIC M AESTRO o756 SNOOKER (BILLAR) 75 3D KNOCKO T 75 QUICKSHOT | 99
HEAD OVER HEELS 75 RED 75 Lot o BOMB JACK 75 COSA NOSTRA 75 QUICKSHOT II 1195
BEST OF 3D 75 NINJA HAMSTER 75 1X2 QUINIELAS 1500 GCOMMA 75 ABADIA DEL CRIMEN 75  QUICKSHOT v 1478
s 7% EIEAD OVER HEELS 72 CONTABILIDAD DOMESTICA 150 cot?gsTsus 4 (AJEDREZ) 72 Cher MISION (OPERA 7 BhASER ONE ¢ 5300
e R S Rosnsen oy 3 uoniBA toBko wwcuna ) SHRRE " R o i
EGA 75  SPIRITS 75 MONITOR GODIG0 MAQUINA 1860 TRIO 7 INTERNATIONAL (7 CINTI I -COMNIODORE ¥
NATAOR" 72 PAEFINAL MATRIX U - -COMMODORE - pup. NORTEERON suponao 72 PAGK MONSTRUO 15y . Pl
GHOST & GOBLINS 75 007 ALTA TENSION 75 WHO DARES WINS Il 399 STIFLIP & CIA 200 AGE OF ACES 100 oD CASETEE 1908 S d.000
NOMBRE ORDENADOR TiTuLo PRECIO
ARELLIDOS
I COMPLETA TITULOS QRATIS
TELEFONO
FORMA DE PAQGO: TALON QIR0 CONTRA REEMBOLSO QASTOS ENVIO 200
TOTAL
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